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STARTEN DES SPIELS 


1. Zuerst muß ULTIMA Underworld II auf der Festplatte installiert werden. Falls Sie 
dies noch nicht getan haben, befolgen Sie die Installationsanleitung, die dem 
Programmpaket beiliegt. 

2. Wechseln Sie auf das Laufwerk, auf dem das Spiel installiert ist. (Angenommen, 
Sie haben das Spiel auf dem Laufwerk C installiert, schreiben Sie “C:” und 
drücken die (Eingabetaste).) 

3. Wählen Sie das Verzeichnis ULTIMA Underworld II. (Wenn Sie das Standard- 
verzeichnis akzeptiert haben, geben Sie ein: “CD \UW2” und drücken die 
(Eingabetaste)). 

4. Zum Starten geben Sie den Befehl “UW2” ein und drücken die (Eingabetaste). 

Es erscheint eine Art Vorspann mit der Anzeige: “ORIGIN An Electronic Arts 

Company Presents”, gefolgt von “A Looking Glass Technologies Game”. Wenn der 

Ladevorgang abgeschlossen ist, wird diese Bildschirmseite durch die Titelseite 

(“ULTIMA Underworld II Labyrinth of Worlds”) abgelöst. Wenn Sie das Spiel noch nie 

zuvor gespielt oder Ihre früheren Abenteuer nicht abgespeichert haben, folgt jetzt 

die Einführung. Sie vermittelt Hintergrundinformationen, die Ihnen beim Bestehen 
des Abenteuers nützlich sein werden. 


Wenn Sie es eilig haben oder die Einführung bereits kennen, können Sie mit der (ESC)-Taste 
alle diese vorbereitenden Bildschirmseiten überspringen und direkt ins Hauptmenü 
gelangen. Wenn Sie auf Ihrer Festplatte Spiele gespeichert haben, bringt Sie das Programm 
automatisch sofort ins Hauptmenü. 

Hier werden Ihnen die folgenden Möglichkeiten vorgelegt: 


Introduction (Einführung): Eine Wiederholung der Einführung von soeben. 
Create Character (Figur erschaffen): Damit können Sie eine ganze neue Figur 
(“Charakter”) erschaffen. 

Acknowledgments (Mitwirkende): Liste der Personen, die bei der Entwicklung 
des Spiels beteiligt waren. 

Journey Onward (Reise fortsetzen): Diese Option erscheint nur, wenn Sie ein 
gespeichertes Spiel haben. Erschaffen Sie eine Spielfigur und wählen Sie dann 
diese Option, um ein früher abgespeichertes Spiel weiterzuführen. 

Wählen Sie die gewünschte Option durch Anklicken oder mit den Cursortasten. 
Wenn dies Ihr erstes Spiel ist, müssen Sie “Create Character” wählen. 
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ERSCHAFFEN DER SPIELFIGUR 


In dieser ersten Phase des Spiels wählen Sie die Attribute aus, die Ihre Figur 
aufweisen soll. Jedes Attribut ist durch eine Schaltfläche dargestellt. Um eine 
Auswahl vorzunehmen, bewegen Sie den Cursor mit Hilfe der Maus auf das 
gewünschte Attribut und klicken dort eine (beliebige) Maustaste. Wenn Sie dies 
vorziehen, können Sie das Attribut auch mit den Pfeiltasten markieren und zur 
Bestätigung der Auswahl die drücken. Die Entscheidungen, die Sie (in 
dieser Reihenfolge) zu treffen haben, sind: 


Choose Player Gender - Male/Female (Geschlecht wählen - männlich/ weiblich). 
Hiermit legen Sie fest, ob Ihr Avatar eine Frau oder ein Mann ist, und damit auch 
die Konterfeis, welche später zur Auswahl stehen. Das Geschlecht hat keinerlei 
Einfluß auf die Stärken und Fähigkeiten der Figur. 


Select Handedness - Right/Left (Rechts- oder Linkshänder). Bestimmt, mit welcher 
Hand Sie die primäre Waffe halten und mit welcher den Schutzschild. 
Klasse 

Bard. Der Barde ist ein fahrender Sänger und Musikant. 

Druid. Einer mit den magischen Kräften der Natur Vertrauter. 


Fighter (Krieger). Einer, der schon im zarten Alter in die Kriegskünste eingeweiht 
wurde. 


Mage (Magier). Ein Zauberkundiger. 

Paladin. Einer, der sich im Kampf mit Stahl und Magie zu behelfen weiß. 

Ranger (Waldläufer). Ein Fährtensucher, guter Jäger und Kämpfer. 

Shepherd (Schafhirte). Ein Stammesangehöriger, der niemandes Untertan ist. 
Tinker. Mehr als ein Kesselflicker - ein Meister im Umgang mit Materialien aller 
Art, hier als “Handwerker” bezeichnet. 


Die Attribute einer Spielfigur — Stärke, Geschicklichkeit und Intelligenz - sind bis 
zu einem gewissen Grad abhängig vom Beruf, wie aus folgender Tabelle 
hervorgeht. H = hoch, M = mittel, G = gering. 


Beruf 


Barde 
Druide 
Krieger 
Magier 
Paladin 
Waldläufer 
Hirte* 
Handwerker 


Bonus 
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(*Der hohe Zufallsbonus des Hirten kompensiert für seine geringen Talente in den drei 
bewerteten Fähigkeiten.) 


Von diesen Attributen hängt es im wesentlichen ab, wie gut eine Spielfigur die auf 
Seite 33 aufgeführten Fertigkeiten erlernen und ausüben kann. Jede Fertigkeit wird 
mit einem bestimmten Attribut in Verbindung gebracht. Figuren, bei denen dieses 
Attribut hoch bewertet wird, haben eine wesentlich bessere Chance, sich die 
betreffende Fertigkeit anzueignen und sie zu meistern. Die Attribute einer Figur 
bleiben im Verlauf eines Spiels unverändert. Aus diesem Grund müssen Sie vorher 
sicherstellen, daß Sie die richtige Wahl treffen. 
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Aneignen von Fertigkeiten. Die Beschreibung einer Spielfigur beinhaltet mehrere 
Fertigkeiten, d.h. Talente und Fähigkeiten, in denen Sie es durch Übung und 
Anwendung zu einer gewissen Meisterschaft gebracht haben. Viele dieser 
Fähigkeiten erhalten Sie ganz automatisch, zusammen mit der gewählten Klasse. 
(Da alle Magier notgedrungen mit Magie arbeiten, haben sie gleich von Anfang an 
gewisse Fähigkeiten in der Anwendung von Zaubersprüchen und in Mana.) 


Zusätzlich zu diesen “angeborenen” Fertigkeiten müssen Sie sich weitere aneignen, 
die Sie aus einem Menü aussuchen können. Dies gibt Ihnen die Möglichkeit, 
“individuellere” Persönlichkeiten zu erschaffen und nicht einfach mit “Stereotypen” 
arbeiten zu müssen. So können Sie beispielsweise Ihren Krieger mit Fertigkeiten im 
Umgang mit dem Schwert oder mit dem Beil ausstatten, oder Sie können ihm “Lore” 
(Wissen im Sinne von Naturverbundenheit), “Charisma” oder “Picklock” (Fertigkeit 
im Aufbrechen von Schlössern) zusprechen, um aus ihm eine komplexere, 
interessantere Persönlichkeit zu machen. Immer, wenn in der rechten Hälfte des 
Bildschirms eine Auswahlliste mit Fertigkeiten erscheint, klicken Sie mit einer der 
Maustasten auf die Fertigkeit, die Sie für Ihre Figur beanspruchen möchten. Manche 
werden mehrmals angeboten. Mehrfache Auswahl der gleichen Fertigkeit erhöht die 
Kompetenz (doch geht dies auf Kosten einer möglichen Diversifikation). 


Welche Fertigkeiten in der Liste aufgeführt werden, hängt von der Klasse Ihrer 
Figur ab. Eine Zusammenstellung der Fertigkeiten und eine Beschreibung dazu 
finden Sie am Schluß dieser Anleitung. 


Porträt. Wählen Sie das Aussehen Ihrer Figur aus den fünf Porträts, die auf der 
rechten Seite des Bildschirms eingeblendet werden. 


Schwierigkeitsgrad (Standard oder Easy). Im einfachen Modus (Easy) ist der Kampf 
weniger schwierig: Monster und andere Feinde sind schwächer und Ihren 
Angriffen gegenüber wenig widerstandsfähig. Zur Beachtung: Der 
Schwierigkeitsgrad kann immer nur zu Beginn eines neuen Spiels geändert 
werden, nicht mittendrin. 


Name. Zuletzt müssen Sie Ihrer Figur noch einen Namen geben. Sie können einen 
beliebigen Namen verwenden und diesen mit der bestätigen. 


Charakter Behalten. Schließlich werden Sie vom Programm gefragt, ob Sie das 
Abenteuer auch tatsächlich mit der soeben erschaffenen Gestalt bestreiten wollen. 
Wenn ja, antworten Sie mit “Yes”; andernfalls geben Sie “No” ein und beginnen 
mit der Erschaffung einer anderen Figur. 





EIN GEFÜHRTER RUNDGANG ZUR EINWEIHUNG 


IM СИТ Об VON LORD BRITISH 


HINWEIS: Dieser Rundgang führt Sie durch die Anfangsphase des Abenteuers. Es wird 
davon ausgegangen, daß Sie eine Maus angeschlossen haben. Sollte dies nicht der Fall sein, 
schauen Sie auf der Referenzkarte nach, welche Joystickbewegungen bzw. welche Tasten 
den Mausaktionen entsprechen. Auf Wunsch können Sie mit der Taste jederzeit eine 
Spielpause einlegen. Erneutes Drücken von nimmt das Spiel wieder auf. 


Sobald Sie mit der Erschaffung Ihrer Figur zu Ende sind, beginnt automatisch das 
Spiel. (Wenn Sie Underworld II nicht zum ersten Mal spielen, können Sie unter bis 
zu vier Ausgangspunkten wählen, nämlich aus Spielen, die Sie irgendwann vorher 
gespeichert hatten. 


Hauptspielbildschirm. Dies ist die Bildschirmseite, die Sie am häufigsten vor sich 
haben. Oben links befindet sich das Ansicht-Fenster, das die Welt durch die Augen 
Ihrer Spielfigur darstellt. Rechts daneben ist eine Charaktertafel, in der Regel eine 
Abbildung Ihrer Figur, zusammen mit den Gegenständen, die sie mit sich trägt. Im 
unteren Bereich sehen Sie die Meldungsrolle. Hier wird Text angezeigt. Ebenfalls 
im unteren Bereich des Bildschirms sind 6 Befehls-Icons. Mit diesen können Sie die 
Personen und Objekte, die Sie unterwegs treffen, genauer anschauen und mit ihnen 
interagieren. Weitere Elemente, die auf dem Bildschirm erscheinen, werden später 
erläutert. 


Gargoyle 


Charak- 
tertafel 


Ansicht- 
Fenster 


Mana- 
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Lebens- 
elixier 


Befehls- 


Icons 
Kraftjuwel Kompaß Ihre Waffe Runen 





Fahren Sie mit der Maus auf dem Bildschirm umher, ohne jedoch im Moment 
irgendwelche Schaltflächen zu klicken. Innerhalb des Ansicht-Fensters nimmt der 
Mauscursor Pfeilformen an, je nachdem, an welcher Position sie sich befindet. 
Außerhalb des Ansicht-Fensters verwandelt sich der Cursor in ein silbernes Kreuz. 


SPEICHERN DER SPIELFIGUR 


Bevor Sie irgendetwas anderes unternehmen, speichern Sie Ihre Spielfigur. Denn 
wenn die Figur das Zeitliche segnet, bevor Sie sie speichern, dann ist sie auf 
Nimmerwiedersehen verloren, und Sie sind gezwungen, sich noch einmal als 
Schöpfer zu betätigen. 


1. Klicken Sie auf das “O”-Icon (für “Options”) in der unteren rechten Ecke des 
Bildschirms. 


2. Bei Erscheinen der Optionsliste oben rechts klicken Sie auf “Save”. 
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Klicken Sie auf das Icon mit der arabischen Ziffer “1”. 


4. Wenn in der Meldungsrolle der Vermerk “<not used yet>” erscheint, geben Sie 
Ihrem Spiel einen Namen (etwas wie “Start”). Wenn diese Kleinigkeit erledigt 
ist, können Sie sich beruhigt aufmachen, um mit dem Abenteuer zu beginnen. 


GESUNDHEIT UND ALLGEMEINES BEFINDEN 


Es ist tunlich, hie und da einige grundlegende Dinge über Ihre Kondition (den 
Allgemeinzustand) in Erfahrung zu bringen. Im Verlauf des Spieles werden Sie 
bestimmt Hunger verspüren oder sich müde oder gar erschöpft fühlen. Dies 
erfahren Sie aber nur, wenn Sie sich einen Statusbericht ausgeben lassen. Zu diesem 
Zweck fahren Sie den Cursor auf den Kompaß (unter dem Ansicht-Fenster) und 
klicken dort eine Maustaste. Die Meldungsrolle zeigt dann Ihr Befinden an. 


Zu Beginn des Abenteuers lautet der Befund etwas so: 
“You are currently well fed and awake. 
You guess that it is currently dawn”. 
(Sie sind satt und hellwach. Sie nehmen an, daß es die Zeit der 
Morgendämmerung ist.”) 


“Well fed” bedeutet, daß Sie keinen Hunger haben und also auch keine Nahrung 
zu sich nehmen müssen. Der zweite Satz ist ein Hinweis auf die Tageszeit. An 
anderen Stellen im Spiel gibt Ihnen der Kompaß möglicherweise noch zusätzliche 
Anhaltspunkte über Ihren Standort. 


Essen und Schlafen. Wenn die Meldung besagt, daß Ihre Figur hungrig oder müde 
ist, sollten Sie sich zum Essen oder Schlafen anschicken. Beim Schlafen gewinnen 
Sie verlorene Lebenskraft und Manapunkte zurück. Ein Nickerchen auf einen 
leeren Magen ist jedoch wenig erholsam und bringt auch weniger Punkte ein. 
Deshalb ist es ratsam, bevor Sie sich zur Ruhe legen, zu prüfen, wie es um die 
Bedürfnisse des Magens steht, und gegebenenfalls etwas zu sich zu nehmen 
(“benutzen” Sie ein Stück Nahrung aus Ihrem Vorrat). Ein schlechter Schlaf steht 
Ihnen auch bevor, wenn Sie sich in der Nähe der Höhle eines Untiers zur Ruhe 
legen, das möglicherweise Ihre Träume stört. 


Zum Schlafen drücken Sie (E10), oder besser, benutzen Sie ein Bett wie das іп der 
südwestlichen Ecke des Raumes, oder eine Bettrolle. Auf diese Weise wird Ihr 
Schlaf sehr viel erholsamer. 


(Machen Sie Lichtquellen aus, bevor Sie sich zur Ruhe legen. Sie angezündet zu 
lassen, wäre eine reine Verschwendung, und wenn Sie aufwachen, wären sie 
ausgebrannt.) Denken Sie auch daran, daß manche Zaubersprüche nach geraumer 
Zeit ihre Wirkung verlieren und deshalb beim Erwachen erneut angewandt werden 
müssen. 


Lebenselixier und Mana-Flaschen. Um festzustellen, wie es um Ihre Lebenskraft 
(Ihre körperliche Gesundheit) und Ihr Mana (magische Energie) steht, überprüfen 
Sie den Wert in der Statistiktafel (siehe S. 20) oder klicken auf die Fläschchen auf 
der rechten Seite, unterhalb der Charaktertafel. Die eine Flasche enthält eine rote 
Flüssigkeit. Je voller sie ist, desto mehr Lebenskraft besitzen Sie. Bei Spielbeginn ist 
die rote Flasche voll. Wenn Sie in eine kämpferische Auseinandersetzung 
verwickelt werden und die Hälfte Ihrer Lebenskräfte einbüßen, ist auch die Flasche 
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nur noch halb voll. Die Flasche mit dem blau gefärbten Inhalt erfüllt den gleichen 
Zweck, aber in bezug auf das Mana. Durch Anklicken einer der beiden Flasche 
können Sie sich die genauen Werte in der Meldungsrolle anzeigen lassen. 


Die Flaschen sind noch aus einem anderen Grund wichtig. Wenn Sie an einer 
Vergiftung leiden, ändert sich die Farbe der Lebenskraft-Flüssigkeit von Rot auf ein 
Giftgrün. Dies kann u.a. passieren, wenn Sie etwas Verdorbenes zu sich nehmen oder 
von einer vergifteten Pfeilspitze durchbohrt werden, ein giftiges Getränk schlucken 
oder von einem kranken Tier gebissen werden. Die langsame Ausbreitung des Giftes 
in Ihrem Körper schwächt Sie, d.h. reduziert Ihre Lebenskraft, weshalb Sie sofort 
Abhilfe schaffen müssen. Ein Gegengift ist eine Lösung, doch der erfinderische 
Abenteurer kann auch auf andere Mittel zurückgreifen. 


SICH IN DER GEGEND UMSEHEN 


Nehmen Sie als erstes Ihre Umgebung in Augenschein. Fahren Sie den Cursor in 
das Ansicht-Fenster und achten Sie darauf, wie sich die Form des Pfeils je nach 
Position ändert. In der Nähe der Bildschirmmitte wird der Pfeil zu einem 
Fadenkreuz. Bei einer Bewegung nach rechts weist die Pfeilspitze nach rechts, bei 
einer Bewegung nach links weist sie nach Inks. 


Im Ansicht-Fenster bestimmt die Richtung der Pfeilspitze die Bewegungsrichtung 
Ihrer Spielfigur. Um die Figur zu bewegen, klicken Sie und halten die linke Maustaste 
gedrückt. Die Figur bewegt sich so lange, wie die Maustaste gedrückt bleibt. 


Fahren Sie beispielsweise den Pfeil auf die rechte Seite des Bildschirms und 
bewegen Sie ihn hoch oder runter, bis der Pfeil sich biegt und beinahe einen Kreis 
bildet. Dies gestattet Ihnen, sich an Ort und Stelle im Kreis zu drehen. In diesem 
Zustand drücken und halten Sie die linke Maustaste. 


Dabei zeigt das Fenster die Sicht, die sich Ihnen bietet, wenn Sie sich umdrehen. 
Direkt am Anfang des Spiels sehen Sie einen Raum mit Wänden aus Holz, eine Tür 
in der Ostwand und eine Feuerstelle auf der Südseite. 


Bei Ihrer Drehung können Sie beobachten, wie sich auch der Kompaß unter dem 
Ansicht-Fenster dreht. Der Kompaß zeigt, in welche Richtung Sie blicken; die 
versilberte Nadelspitze zeigt gen Norden. 


SICH UMHERBEWEGEN 


Jetzt können Sie sich umherbewegen. Dabei gelten zwei Regeln. 


Regel 1. Während der Cursor sich im Ansicht-Fenster befindet, bestimmt seine 
Form Ihre Marschrichtung, d.h. wohin Sie Ihre Schritte lenken, wenn Sie die 
Maustaste klicken und halten. Wenn die Pfeilspitze nach rechts weist, gehen Sie 
nach rechts, weist sie nach oben, gehen Sie vorwärts usw. 


Regel 2. Die Geschwindigkeit Ihrer Bewegung hängt davon ab, wie weit der Cursor 
von der Mitte des Ansicht-Fensters entfernt ist. Wenn der Cursor genau in der 
Міне steht, nimmt ег die Form eines Fadenkreuzes an, und Sie bleiben stationär. Je 
näher Sie den Cursor an eine der Kanten des Fensters bringen, desto schneller 
bewegen Sie sich. 


Versuchen Sie, während Sie vorwärts gehen, die rechte Maustaste zu drücken. Dies 
bewirkt einen Sprung. Je schneller Sie sich bewegen, desto weiter der Sprung. Mit 
können Sie einen ähnlichen Sprung auslösen; dient zur Ausführung 
eines Weitsprungs aus dem Stand. 


Machen Sie sich keine Sorgen, wenn Sie in eine Wand hineinlaufen. Das 
Hineinlaufen oder Hineinrennen in eine Wand verursacht keinerlei Verletzungen. 
Im Unterschied dazu ist es jedoch gefährlich, in eine Wand hineinzufliegen (oder 
per Luftsprung darauf zu prallen). 





INTERAGIEREN MIT PERSONEN UND GEGENSTÄNDEN 

Wenn Sie sich ohne Mühe in einem Raum bewegen können, werden Sie anfangen, 
Ihre Aufmerksamkeit auf die Gegenstände zu richten, die sich darin befinden. Zu 
Anfang werden Sie für den Umgang mit Objekten vermutlich die Befehls-Icons 
benutzen wollen. Die Icons stehen für die folgenden Befehle (angefangen oben 
links, im Uhrzeigersinn): 


О | Optionen ЕЧ Sprechen 
Holen >| Schauen 


= Kämpfen 
“ул Р 
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g= Anwenden/Benutzen 

Mit Hilfe dieser Icons (es kann immer nur eines zu einer Zeit aktiv sein) kann die 
rechte Maustaste verschiedene Funktionen erfüllen. Wir werden uns im Lauf dieser 
Anleitung näher mit den einzelnen Funktionen befassen. (Für eine Beschreibung 
zum “Optionen”-Icon verweisen wir auf die Seiten 18-19.) 


Nützlicher Hinweis: Die Icons sind denkbar einfach in der Handhabung und 
erleichtern das Verständnis der Funktionsweise von ULTIMA Underworld II, doch 
routinierte Abenteuer-Spieler und Computeranwender können auf viele der 
Befehle ganz ohne Zuhilfenahme der Icons zugreifen. Wenn keines der Icons 
markiert ist, befinden Sie sich in einem praktischen Expreß-Modus, dem 
sogenannten “Quick Mode”. 


Wenn Sie jedoch gerade erst mit dem Spielen von ULTIMA Underworld II anfangen, 
empfehlen wir Ihnen, die Icons für eine Weile zu benutzen (in dieser Einführung 
gehen wir davon aus, daß Sie dies tun). Mit der Zeit – unter Umständen schon vor 
Abschluß der Einführung - werden Sie die Spielsteuerung ohne die Icons 
versuchen wollen. Eine ausführliche Beschreibung des Expreß-Modus finden Sie 
auf Seite 18. 


Sich Dinge ansehen 


Stellen Sie sich in die Mitte des Raumes und wenden Sie sich nach Südwesten, so 
daß die blaue Flasche auf dem Bildschirm ist. Klicken Sie mit einer Maustaste auf 
das Symbol zum Schauen und fahren Sie den Cursor dann auf die Flasche. Dort 
klicken Sie mit der rechten Maustaste (nicht mit der linken - damit würden Sie die 
Spielfigur bewegen). Mit einem Rechtsklick im Schauen-Modus veranlassen Sie die 
Spielfigur, sich ein Objekt anzusehen - das Ergebnis wird іп der Meldungsrolle 
angezeigt. Drehen Sie sich, bis Sie die hellblaue Flasche auf dem Bildschirm sehen 
und schauen Sie sie an. Der Text der Meldungsrolle lautet: “You see a bottle of 
water” (Sie sehen eine Flasche mit Wasser). 


Nach oben und nach unten sehen. Vielleicht wollen Sie einen Blick nach unten 
werfen, z.B. auf den Teppich, auf dem Sie stehen. Das geht möglicherweise nur, 
indem Sie den Kopf der Spielfigur entsprechend neigen. Zu diesem Zweck drücken 
Sie (1) in der obersten Reihe der Tastatur (in ULTIMA Underworld II weisen die 
Zahlentasten des Zehnerblocks, der sich rechts neben dem Hauptfeld der Tastatur 
befindet, eine spezielle Funktion auf). Jedesmal, wenn Sie diese Taste drücken, 
neigt sich der Kopf ein wenig weiter nach unten, bis es nicht mehr weiter geht. Um 
wieder hochzuschauen, können Sie entweder (3) drücken (schrittweise ein Stück 
weiter nach oben) oder (2), um den Kopf in die Position zu bringen, in der Sie ganz 
geradeaus blicken. 


(Die Tasten (1), (2) und (3) des Zahlenblocks dienen zur Steuerung des Cursors und 
erzeugen keine Kopfbewegungen.) 


Gelegentlich bewirkt das Anschauen oder die Verwendung von Objekten das 
Einblenden einer Szene, die kurzfristig an die Stelle des Ansicht-Fensters tritt. Sie 
hält so lange an, wie Sie die Maustaste gedrückt halten. Wenn Sie die Szene 
verlassen wollen, lassen Sie die Maustaste los oder kehren mit der in das 
Ansicht-Fenster zurück. 


Dinge einsammeln 


Nehmen Sie jetzt die Flasche auf und legen Sie sie in einen Ihrer acht Inventarkreise. 
Sorgen Sie zunächst dafür, daß die Inventarseite Ihrer Charaktertafel angezeigt ist. 
Dies ist die Seite mit dem Porträt. (Sollte das Porträt nicht sichtbar sein, klicken Sie 
mit einer Maustaste auf die Kette unter der rechten Tafel.) 


Die Kreise im unteren Bereich der Charaktertafel dienen zur Aufnahme des 
Inventars, d.h. der Gegenstände, welche die Spielfigur mit sich herumträgt, die 
jedoch nicht notwendigerweise zum sofortigen Einsatz bereit sind. Die Kreise um 
das Porträt herum, die sogenannten “Direkt-zur-Hand”-Kreise, sind für Objekte 
vorgesehen, die Ihre Spielfigur am Leibe oder in der Hand trägt, also Rüstung, 
Waffen, Ringe, Fackeln und ähnliches. 


Um die Flasche aufzunehmen, wechseln Sie in den Holen-Modus, indem Sie mit 
einer der Maustasten auf das Holen-Symbol klicken (die greifende Hand) und den 
Cursor auf die Flasche bewegen. (Blicken Sie mit Hilfe der Taste (1) nach unten, 
wenn Sie Mühe haben, die Flasche zu sehen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste 
und halten Sie sie gedrückt, während Sie die Maus bewegen. Sie haben jetzt die 
Flasche in Ihrer Hand. Der Cursor verwandelt sich in eine kleine Flasche, und so 
lange Sie die rechte Maustaste gedrückt halten, können Sie die Flasche auf dem 
Bildschirm umherbewegen. 


Bewegen Sie die Flasche auf einen der leeren Kreise unterhalb der Charaktertafel. 
Lassen Sie dort die Maustaste los, um die Flasche zu deponieren. 


Benutzen des Inventars. Um einen Schluck aus der Flasche zu nehmen, klicken Sie 
mit der linken Maustaste darauf. Die Flasche leert sich, und eine Meldung 
informiert Sie über die wohltuende Wirkung des Wassers. 


Sie können dies auch mit dem Blatt Papier in dem Raum probieren. Später sollten 
Sie dem Ratschlag von Lord British Folge leisten, doch für den Moment haben wir 
noch anderes zu erledigen. 


Holen Sie jetzt die Tasche in der nordöstlichen Ecke des Raumes und legen Sie sie in 
Ihr Inventar. Mit einem Linksklick können Sie die Tasche öffnen, worauf die 
Inventartafel den Inhalt anzeigt. Wenn Sie die darin befindlichen Gegenstände nicht 
erkennen, können Sie herausfinden, um was es sich handelt, indem Sie sie 
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“anschauen”. Zu diesem Zweck klicken Sie mit einer der beiden Tasten auf das 
“Schauen”-Symbol und fahren den Cursor dann auf das gewünschte Objekt. 
Bewegen Sie den Cursor zum Beispiel auf den Gegenstand, der wie ein Stock aussieht 
und klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf. In der Meldungsrolle können Sie 
lesen, daß dies eine etwas abgenutzte Fackel ist (“You see a somewhat used torch”.) 


Durch bloßes Anschauen eines Objekts können Sie oft herausfinden, was es ist und 
in welchem Zustand es sich befindet. Ein Rechtsklick auf das schwertähnliche 
Objekt in der Tasche offenbart, daß es tatsächlich ein Dolch ist, den Sie mit sich 
führen, daß er jedoch keineswegs in bestem Zustand ist, sondern “badly worn”. 
Dies ist umso besorgniserregender, als der Dolch im Moment die einzige Waffe ist, 
die Sie besitzen. Am besten nehmen Sie ihn in Ihre Waffen-Hand (wenn Sie 
Rechtshänder sind, ist das die rechte, andernfalls die linke Hand). (Achten Sie 
darauf, daß die rechte Hand der Figur nicht die Hand ist, die auf dem Bildschirm 
rechts ist, sondern die rechte Hand der Figur.) 


Um den Dolch aus der Tasche in Ihre Waffen-Hand zu nehmen, plazieren Sie den 
Cursor auf den Dolch, klicken und halten die rechte Maustaste gedrückt und ziehen 
ihn in den Inventar-Kreis, der Ihrer Waffen-Hand am nächsten liegt. Sobald Sie die 
Maustaste loslassen, wird das Objekt abgesetzt. 


Die linke Maustaste kann keine Gegenstände aus dem Inventar holen. Auf diese 
Weise wird eine Verwirrung vermieden, wenn Sie einen Gegenstand benutzen 
wollen, ohne ihn jedoch aufzunehmen. 


Schulterpositionen 


Schild, 7 | Waffen- 
Handposition ر‎ p ao] I Handposition 


für Linkshänder 


Finger- 


positionen Zusätzliche 


Gewichtsbegrenzung 


Runenbeutel 
Inventar- 


positionen 





Der wohl wichtigste Gegenstand in der Tasche ist ein viereckiges Pergament, das 
sich beim näheren Anschauen als eine Landkarte entpuppt. Diese Karte ändert sich 
dynamisch, je nach Ihren Bewegungen. Plazieren Sie den Cursor auf das Pergament 
und klicken Sie mit der linken Maustaste, worauf eine Vollbildschirm-Karte 
eingeblendet wird. 


Auto-Karte. Im Augenblick zeigt Ihre automatische Karte einen Plan des 
Erdgeschosses im Schloß von Lord British, skizziert in brauner Tinte. Ihr Standort 
ist mit einer gelben Stecknadel markiert, der Cursor ist ein Federkiel. Die 
wichtigsten Orte sind auf der Karte eingetragen. Wenn Sie wollen, können Sie auf 
der Karte auch eigene Notizen vermerken. 


rg 


Es ist eine gute Idee, Ihre Ausgangsposition für später einzutragen. Fahren Sie den 
Federkiel-Cursor an die betreffende Stelle und drücken Sie eine Maustaste. Der 
Federkiel schaltet auf Schreibposition: Was immer Sie jetzt eintippen, wird auf der 
Karte notiert. (Schreiben Sie z.B. “ЅТАКТ”.) Wenn dies geschehen ist, klicken Sie eine 
Maustaste bzw. drücken die oder um den Federkiel abzusetzen. 


Zum Radieren eines Vermerks klicken Sie eine der Maustasten auf dem 
Radiergummi-Symbol. Dadurch verwandelt sich der Cursor in einen Radiergummi. 
Bewegen Sie ihn auf den Vermerk, der gelöscht werden soll, und klicken Sie mit 
der linken Maustaste. Dadurch verschwindet der Vermerk. 


Wenn Sie statt der Karte der ersten Ebene eine andere sehen möchten, klicken Sie auf 
die Eselsohren auf der rechten Seite der Karte. Das obere blättert zu einer Karte einer 
höheren, das untere zu einer Karte einer niedrigeren Ebene. Da Sie jedoch bisher noch 
keine anderen Ebenen betreten und erkundet haben, sind diese Karten noch leer. 


Um von der Karte in das Spiel zurückzuwechseln, drücken Sie oder fahren den 
Cursor auf das Schließen-Symbol unten rechts und klicken dort. 


Die Karte werden Sie ständig benutzen wollen, weshalb Sie sie nicht in der Tasche 
verwahren sollten. Rechtsklicken Sie auf das Karten-Symbol auf der Charaktertafel, 
ziehen Sie es auf das Taschensymbol über den unteren Inventar-Kreisen und lassen 
Sie die Maustaste los. So nehmen Sie die Karte aus der Tasche, behalten Sie jedoch 
bei sich. Klicken Sie jetzt mit der linken Maustaste auf die Tasche, um sie zu 
schließen, und gehen Sie in den Hauptinventar-Bildschirm zurück. Die 
geschlossene Tasche und die Karte sollten nebeneinander liegen. 


In den späteren Phasen des Spiels kann es vorkommen, daß Ihre Spielfigur die 
Orientierung verliert oder sich vollkommen verirrt. In diesem Fall verschwindet die 
Stecknadel, welche die Position angibt, und die automatische Karte kann die 
Bewegungen nicht mehr registrieren. Wenn es Ihnen gelingt, wieder in eine 
Gegend zurückzufinden, die Sie bereits erkundet haben, erscheint auch die 
Stecknadel wieder, und die automatische Kartenfunktion setzt wieder ein. 


(Hinweis: Wenn all Ihre Inventarplätze belegt gewesen wären, hätte die Entnahme der 
Karte aus der Tasche keine Wirkung gehabt, denn um die Karte in das Inventar 
übernehmen zu können, muß ein Platz frei sein.) Jetzt, da die Karte aus der Tasche 
entnommen wurde, können Sie jederzeit darauf klicken, um Ihren Standort zu überprüfen. 


Gegenstände ablegen. Wie Sie Gegenstände aufnehmen und mit dem Inventar 
umgehen, wissen Sie jetzt. Was aber, wenn Sie sich von einem überflüssigen 
Gegenstand befreien möchten? Zum Beispiel, wenn Sie sich der Flasche entledigen 
möchten, die Sie ausgetrunken haben? 


Um die Flasche auf den Boden zu legen, nehmen Sie sie zuerst aus dem Inventar, 
indem Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken, und ziehen Sie dann weg. 
Bewegen Sie die Flasche an irgendeine Stelle im unteren Drittel des Ansicht- 
Fensters und lassen Sie dort die Maustaste los. 


Um die Flasche wegzuwerfen, lassen Sie die Maustaste los, während sich die 
Flasche in den oberen zwei Dritteln des Ansicht-Fensters befindet. Wenn sich vor 
Ihnen ein Hindernis befindet, wird ein geworfener Gegenstand direkt auf den 
Boden vor Ihnen deponiert. 


Befinden Sie sich zu nahe an einem Hindernis (z.B. direkt vor einer Wand), ist es 
unter Umständen nicht möglich, die Flasche loszuwerden. Wenn dies passiert, 
müssen Sie versuchen, ein wenig zurückzutreten. 


Kleider und ähnliches anziehen 
Ein Paar maßgeschneiderte Stiefel stehen für Sie im Quartier des Avatar bereit. 


Um ein Kleidungsstück oder eine Rüstungskomponente anzulegen, klicken Sie auf 
das Holen-Symbol und rechtsklicken und halten die Maustaste dann auf dem 
gewünschten Objekt. Ziehen Sie es an die richtige Stelle des Abbildes Ihrer Figur 
auf der Inventar-Tafel. Zusätzlich zu den Inventar-Kreisen rund um das Bild 
(welche die Dinge enthalten, die Ihre Figur mit sich herumträgt), enthält das Bild 
selbst auch Inventarplätze für Dinge, die Sie auf dem Kopf, am Körper, an Händen, 
Beinen und Füssen tragen können. Wenn Sie die Maustaste loslassen, kommen die 
Stiefel an die richtige Stelle - an die Füße der Figur. 


Türen öffnen 


Drehen Sie sich in östliche Richtung (d.h. bis die Nadel mit der Silberspitze auf 
Ihrem Kompaß sich in der 9-Uhr-Position befindet) und klicken Sie auf das 
Anwenden-Symbol. Nähern Sie sich der Tür, die in die Ostwand eingelassen ist 
und rechtsklicken Sie darauf. Wenn Sie noch zu weit entfernt sind, gehen Sie etwas 
näher darauf zu. Sobald Sie nahe genug sind, öffnet sie sich von selbst. Erneutes 
Rechtsklicken schließt die Tür, es sei denn, Sie stehen so nahe daran, daß dies nicht 
möglich ist. Verlassen Sie diesen Raum jedoch nicht vorschnell, denn noch haben 
Sie nicht alles gesehen! 


Gehen Sie zur Nordwand und klicken Sie auf das Schauen-Symbol. Bewegen Sie 
den Cursor in die Mitte der Wand und rechtsklicken Sie darauf. Die Meldung lautet 
möglicherweise “You see a wood paneled wall” (Sie sehen eine getäfelte Wand), 
doch wenn Sie die richtige Stelle getroffen haben, lautet sie: “You see a secret door” 
(Sie sehen eine geheime Tür). Wenn Sie diese geheime Tür nicht gleich finden, 
probieren Sie es weiter. Sie befindet sich im mittleren Bereich der Nordwand, aber 
sie ist gut versteckt. Wenn Sie sie entdeckt haben, klicken Sie auf das Anwenden- 
Symbol und rechtsklicken dann auf die Geheimtür. Diese öffnet sich und offenbart 
eine Geheimkammer! 


Treten Sie ein und sehen Sie sich um. Lord British hat hier einige Requisiten für 
Abenteurer für Sie hinterlegt, namentlich einen Runenbeutel, den Nystul für Sie 
angefertigt hat, und der demjenigen ähnlich sieht, den Sie einst im Großen 
Abgrund von Styx bei sich hatten. Nehmen Sie die Gegenstände auf, die Ihre 
Aufmerksamkeit erregen, und packen Sie sie in Ihr Inventar. Vermutlich würden 
Ihnen all die Dinge hier irgendwann gute Dienste leisten, doch bleibt die Wahl, wie 
immer, ganz Ihnen überlassen. 


Waffen auswählen 


An dieser Stelle gilt es, eine Entscheidung zu treffen. Sollen Sie den alten Dolch in 
der Hand behalten oder diesen aus der Bereitschaftsposition entfernen und an 
seiner Stelle eine der Waffen aus dieser Kammer mitnehmen? Um diese 
Entscheidung zu treffen, müssen Sie etwas mehr über Ihre eigenen Fähigkeiten 
wissen. Klicken Sie auf die Kette unterhalb der Charaktertafel, um auf die 
Statistiktafel zu wechseln. 


Diese Tafel enthält eine Menge Informationen über Ihre Spielfigur. Im Moment 
interessiert uns jedoch nur die Liste der Fertigkeiten am unteren Rand. Um die 
Liste abzurollen, klicken Sie auf den Auf- oder den Abwartspfeil. 


Dort können Sie sehen, wie gut Ihre Figur mit den verschiedenen Waffen 
umzugehen weiß (Schwert, Keule, Axt und Faust). Am besten ist es, Sie entscheiden 
sich für die Waffe, die Sie am besten beherrschen (die mit dem höchsten Wert), 
oder, wenn Sie sehr geschickt im unbewaffneten Kampf sind, behalten Sie Ihre 
Faust frei. 


Klicken Sie jetzt auf die Kette unter der Statistiktafel, um wieder auf die 
Charaktertafel zu wechseln. Legen Sie die gewünschte Waffe in die Waffenhand 
Ihrer Figur. 


Gruppierte Gegenstände 

Wenn das Paket, das Sie in der geheimen Kammer nördlich Ihres Quartiers gesehen 
haben, noch nicht in Ihrem Inventar ist, holen Sie es sich jetzt. Es enthält diverse 
Gegenstände, einschließlich einer Fackel mit einer kleinen weißen Zahl daneben. 


Beim Versuch, die Fackel aufzunehmen, stellen Sie fest, daß es damit eine 
besondere Bewandtnis hat: es sind tatsächlich mehrere Fackeln. Wenn Sie auf das 
Holen-Symbol klicken und dann versuchen, die Fackel rechtszuklicken und zu 
ziehen, wird die Frage “Move how many?” (Wieviele bewegen?) eingeblendet. Um 
eine der Fackeln mitzunehmen, linksklicken Sie auf das Symbol. Um gleich alle 
mitgehen zu lassen, klicken Sie stattdessen die rechte Maustaste. Wenn Sie mehr als 
eine, aber nicht alle, mitnehmen möchten, geben Sie die gewünschte Zahl über die 
Tastatur ein, und drücken dann die (Eingabetaste). Die gewählte(n) Fackel(n) können 
Sie dann genau wie jeden anderen Gegenstand umherbewegen. 


Objekte desselben Typs können in der Regel innerhalb eines einzigen Kreises in der 
Inventartafel abgelegt werden. So erscheinen fünf Fackeln im allgemeinen als ein 
einziges Fackel-Symbol mit einer “5” darüber. Eine Ausnahme liegt dann vor, 
wenn die Objekte “qualitativ” verschieden sind. So ist es nicht möglich, eine 
“somewhat used” (einigermaßen abgenutzte) Kerze im gleichen Kreis abzulegen 
wie Kerzen, die “halfway used” (halb abgebrannt) sind. 


WEITERE ERKUNDUNGEN 

Die Kammer enthält noch eine Reihe weiterer faszinierender Artikel, u.a. einen 
grauen Beutel (Ihren Runenbeutel) und einige braune und goldene Steine daneben. 
Dies sind Runensteine - magische Gegenstände. Nehmen Sie diese auf und packen 
Sie sie in Ihr Inventar. 








Magische Gegenstände sind von 
großer Bedeutung. Mit dem 
Runenbeutel können 
Sie zaubern, aber 
nur, wenn er die 
richtigen Runen- 
steine enthält. 
Heben Sie jeden Stein einzeln 
auf und ziehen Sie ihn auf (d.h. in) 
den Beutel. Diese Methode können Sie 
immer anwenden, um ein Objekt in 
einen Beutel oder eine Tasche zu 
plazieren. 


MAGIE 


Ausgestattet mit einem Runenbeutel und ein paar Runensteinen können Sie 
Zaubersprüche anwenden, auch wenn Sie kein Zauberer sind. Wieviel Erfolg Ihnen 
dabei beschieden ist, hängt von der Menge an Mana ab und von Ihren 
Zauberspruchfertigkeiten. 


Vorbereiten eines Zauberspruchs. Bevor Sie einen Zauberspruch sprechen können, 
müssen Sie ihn vorbereiten. Versuchen Sie, Ihre Bedürfnisse im voraus 
abzuschätzen, und halten Sie einen praktischen Spruch wie Resist Blows (Abwehr 
gegen Schläge) für Notfälle bereit, oder auch einen Mehrzweckspruch (z.B. Light), 
der Ihnen sicher öfters gelegen kommen wird. 


Zur Vorbereitung eines Spruchs öffnen Sie Ihren Runenbeutel. Gehen Sie in das 
Inventar der Charaktertafel und linksklicken Sie auf den Runenbeutel. Dies 
verschiebt die Charaktertafel und legt die Runentafel frei. Hier werden die 
Runensteine in alphabetischer Reihenfolge aufgeführt, wobei die leeren Quadrate 
für Steine reserviert sind, die Sie noch nicht eingesammelt haben. 


Das leere Viereck unmittelbar rechts neben dem Kompaß ist das Runenfach, in dem 
der bereitgehaltene Spruch angezeigt wird. Wenn Sie auf einen Stein linksklicken, 
wird er in dieses Fach übernommen. Sobald alle Steine, die für einen bestimmten 
Spruch erforderlich sind, in der richtigen Reihenfolge in dieses Fach gelegt wurden, 
ist die Vorbereitung des Spruchs abgeschlossen. 


Das Fach links neben dem Kompaß enthält die Symbole von Zaubersprüchen, die 
bereits angewendet wurden und die noch aktiv sind. 


Erforderliche Runensteine. Die Runensteine, die Sie in der geheimen Kammer 
finden, sind Bet, In, Jux, Ort und Sanct (В, І, J, О und 5). Die Zauberspruchtabellen 
auf den Seiten 30-32 zeigen, daß diese Steine für verschiedene Zaubersprüche 
herangezogen werden können, u.a. für Luck (В, О und I), Magic Arrow (О und J) 
und Resist Blows (B, I und S). 


Anwenden eines Zauberspruchs. Alles, was Sie brauchen, um einen vorbereiteten 
Zauberspruch anzuwenden, ist auf einen Satz von Runen im Runenfach zu klicken, 
ganz gleich, ob der Runenbeutel geöffnet oder geschlossen ist. Vorausgesetzt, Sie 
haben genügend Mana und die richtigen Runen im Fach, dann wird der 
Zauberspruch wirken, wobei jedoch Ihre Erfolgschancen im wesentlichen davon 
abhängen, wie gut die Zauberspruchfertigkeiten Ihrer Figur sind, sowie vom 
“Kreis” des betreffenden Zauberspruchs. Je höher Ihr Niveau, desto besser sind 
Ihre Aussichten. Figuren mit niedrigen Zauberspruchniveaus müssen einen 
Zauberspruch oft mehrmals wiederholen, bevor er endlich wirksam wird. Zum 
Glück sind solche Fehlschläge nicht mit irgendeiner Strafe verbunden, außer in den 
ganz seltenen Fällen, in denen ein Zauberspruch auf den Zauberer zurückfällt. 


Wenn Ihnen ein Fehler unterläuft oder Sie Ihr Glück mit einem anderen Spruch 
versuchen wollen, können Sie das Runenfach “löschen”, indem Sie auf das Symbol 
am unteren Rand der Runentafel klicken. Dieses Symbol steht für die Runensteine, 
die in den Beutel zurückgelegt werden. Selbst wenn Sie einen Satz von Steinen 
richtig im Fach plaziert haben, können Sie das Fach jederzeit löschen, indem Sie auf 
dieses Symbol klicken. 


Nach einem erfolgreich angewendeten Zauberspruch können Sie feststellen, daß 
der Inhalt der blauen Flasche zur Neige geht, d.h. Ihr Vorrat an Mana hat sich 
entsprechend reduziert. 


КАМРЕ 


Stellen Sie sich jetzt in die Mitte des Raumes und wenden Sie sich nach Norden. In 
einem Alkoven in der Nordwand befindet sich eine Tür und links davon ein kleiner 
Hebel in der Art eines Lichtschalters. Rechtsklicken Sie auf das Anwenden-Symbol, 
bewegen Sie den Cursor auf den Hebel und rechtsklicken Sie nochmals. Dadurch 
ändert der Hebel seine Stellung und іп der Folge öffnet sich die Tür – ein 
Meisterwerk der besten Ingenieure des großen Lord British. 


Gehen Sie in nördlicher Richtung durch die Tür hindurch und hinaus in den 
Korridor. Hier herrscht Dunkelheit, und es ist daher angebracht, die vorher 
gefundene Fackel anzuzünden. 


Wie Sie einen Gegenstand innerhalb Ihres Inventars umherbewegen, wissen Sie ja 
inzwischen. Bewegen Sie also die Fackel in den Kreis über der rechten Schulter 
Ihrer Figur. Anschließend muß die Fackel angezündet werden. Klicken Sie auf das 
Anwenden-Symbol und dann auf die Fackel, und beobachten Sie die Wirkung im 
Ansicht-Fenster. (Wenn Sie eine bereits angezündete Fackel “anwenden”, blasen Sie 
die Flamme aus.). Schneller geht das Anzünden einer Fackel, indem Sie die Fackel 
oder Lanterne irgendwo in Ihrem Inventar mit der linken Maustaste anklicken. 
Dies zündet die Fackel an und plaziert sie automatisch in einen der vier 
“Bereitschafts”-Kreise (sofern einer leer ist). 


Jetzt, da Sie wieder sehen können, schauen Sie unbedingt sofort nach links! Dort 
sitzt eine riesige Ratte, die vermutlich gerade eben aus der Kanalisation des 
Schlosses herausgeklettert ist). Laut der Aussage in der Meldungsrolle ist die Ratte 
“upset” (aufgeregt), d.h. sie wittert Gefahr, ist jedoch nicht etwa aggressiv oder auf 
Verfolgung aus. Um jedoch das Schloß frei von Ungeziefer zu halten, und um eine 
Vorstellung davon zu bekommen, wie in Underworld II gekämpft wird, ist es 
ratsam, diese Ratte ohne Verzug zu vernichten. 


Vergewissern Sie sich zunächst, daß Sie Ihre beste Waffe bereit haben. Die “beste” 
Waffe ist die Waffe, die in bestem Zustand ist und für die Sie das höchste 
Fähigkeitsniveau aufweisen. Klicken sie dann auf das Kampfsymbol (das Schwert) in 
der rechten unteren Bildschirmecke. Dies versetzt die Waffe in den Bereit- 
schaftszustand. Die Spitze der Waffe erscheint am unteren Rand des Ansicht-Fensters. 


(Wenn die Waffe nicht zu sehen ist, sondern stattdessen Ihre Faust, ist dies ein Hinweis 
darauf, daß Sie keine Waffe in der Waffenhand halten. Die großen Kreise neben Ihren 
Händen in der Inventartafel sind die einzigen Stellen, von denen aus Sie eine Waffe 
benutzen können (der Kreis links ist für Rechtshänder, der Kreis rechts für Linkshänder.) 


Angreifen. Für einen Angriff plazieren Sie den Cursor auf Ihr Ziel, drücken die 
rechte Maustaste und halten sie fest. Dadurch verschwindet die Waffe aus dem 
Ansicht-Fenster, wenn Sie sie in die Bereitstellung bewegen. Das Loslassen der 
Maustaste führt den Schlag aus. Das Ziel des Angriffs hängt davon ab, wo Sie Ihren 
Angriff starten - d.h. wo Sie den Cursor plazieren - und nicht von der Position, an 
der Sie die Maustaste loslassen. 


Halten Sie die rechte Maustaste so lange gedrückt, bis das Kraftjuwel in der Mitte 
des Kompasses grün zu glühen beginnt; andernfalls haben Sie mit dem Arm noch 
nicht ausgeholt, und der Schlag kommt nicht zustande. 


Sie werden schnell feststellen, daß sie mehrere Arten von Angriffen durchführen 
können. Mit dem Cursor oben im Fenster erzielen Sie einen Schlag, mit dem Cursor 
in der Mitte einen seitlichen Hieb und mit dem Cursor im unteren Bereich einen Stoß. 
Gewisse Angriffe sind wirksamer gegen gewisse Feinde. In unserem konkreten 
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Beispiel haben Sie es mit einer Ratte zu tun, weshalb Sie von der Mitte oder von 
unten her zuschlagen (bzw. nach unten schauen und schlagen) sollten, weil ein 
Schlag von oben über den Kopf der Ratte hinweg gehen würde. 


Wenn die Ratte Ihrem Angriff ausweicht, versuchen Sie, sie im Auge zu behalten. 
Benutzen Sie hierzu die linke Maustaste, wie für eine normale Bewegung. 
(Bewegungen und Angriffe können gleichzeitig ausgeführt werden.) Vielleicht 
wollen Sie dabei auch nach unten schauen (mit (1)). 


Schaden zufügen und einstecken. Wenn Ihr Angriff erfolgreich ist, werden Sie 
einen Blutspritzer sehen. Je größer der Spritzer, desto mehr Schaden haben Sie 
angerichtet. (Nicht alle Feinde bluten, aber bei einer Riesenratte werden Sie in 
keinem Zweifel gelassen, ob Ihr Angriff erfolgreich war.) Wenn Sie Glück haben, 
oder wenn Ihre Figur besonders geschickt beim Angreifen oder in der Handhabung 
der benutzten Waffe ist, können Sie das Nagetier sogar mit einem einzigen Schlag 
darniederstrecken. In diesem Fall bricht die Ratte zusammen und hinterläßt eine 
Blutlache. 


Ebenso werden Sie es merken, wenn die Ratte Ihnen eine Verletzung zufügt: Das 
Ansicht-Fenster beginnt zu schwanken (weil der wütende Angriff der Ratte Sie ins 
Schwanken versetzt). Wenn Sie ernsthaft verletzt werden, füllt sich das ganze 
Fenster plötzlich mit Rot. Um während des Kampfgeschehens Ihren 
Gesundheitszustand zu prüfen, beobachten Sie die rote Flasche. Wenn ihr Inhalt 
zur Neige geht, ist es wahrscheinlich höchste Eisenbahn, das Weite zu suchen. 


Wenn Sie die Ratte besiegt haben,werfen Sie einen Blick auf die Charaktertafel. Sie 
werden bemerken, daß Sie mehrere Erfahrungspunkte gutgeschrieben bekommen 
haben. Je mehr davon Sie haben, desto mehr Fertigkeiten und Fähigkeiten besitzt 
Ihre Figur (dies ist keineswegs ein automatischer Vorgang - siehe unter 
Fertigkeiten verbessern). 


Beute sammeln. Wenn Sie einen Feind besiegen, fallen seine (oder ihre) 
Habseligkeiten (Waffen, Rüstung und andere Schätze) automatisch zu Boden, und 
Sie können sie in Ihren Besitz nehmen. Wie zu erwarten war, ist bei der Ratte nichts 
zu holen. 


Und wenn Sie das Zeitliche segnen... Wenn Ihre Figur im Schloß umgebracht 
wird, ist er oder sie tot, und es bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als ein 
gespeichertes Spiel zu laden oder eine neue Spielfigur zu erschaffen. Stirbt die 
Figur in einer anderen Welt oder Dimension, wacht er/sie einigermaßen verdattert 
in der Nähe des Ortes auf, von wo aus Britannia verlassen wurde. 
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GESPRÄCHE 


Nach diesem ersten Kampf jetzt ein wenig friedliche Interaktion. Kehren Sie in Ihr 
Schlafzimmer zurück (den Raum mit dem Kamin), öffnen Sie die Tür an der 
Ostwand und gehen Sie hinaus in den Korridor. Wenden Sie Ihre Schritte nach 
rechts und gehen Sie in südlicher Richtung zu der T-förmigen Weggabel. Dort 
nehmen Sie den linken Pfad. Ehe Sie sich’s versehen, befinden Sie sich in dem 
prachtvollen Thronsaal von Lord British, wo alle jene, die im Schloß gefangen sind, 
sich zu einer Versammlung eingefunden haben. Gehen Sie jetzt nach links und den 
Mittelgang hinunter, der zum Thron führt. Wenn Sie nahe genug herangetreten 
sind, hebt Lord British zu einer Rede an, die an Sie und die übrigen 
Schloßbewohner gerichtet ist. Im allgemeinen beginnen Figuren erst zu reden, 
wenn Sie sie angesprochen haben (durch Klicken auf das Reden-Symbol und 
Rechtsklicken auf den betreffenden Gesprächspartner), doch Lord British hat etwas 
Wichtiges vorzutragen. 


Gesprächsbildschirm. Wenn Sie ein Gespräch aufnehmen, erscheint in der Mitte 
des Bildschirms eine große Rolle - die Gesprächsrolle. Darunter befindet sich die 
Meldungsrolle. Über und links von der Gesprächsrolle sehen Sie ein Konterfei Ihres 
Gesprächspartners - in diesem Falle also ein Bild von Lord British. Rechts daneben 
ist sein “Tauschbereich” und darunter sein Name. Rechts daneben befindet sich Ihr 
eigener Tauschbereich, zusammen mit einem Porträt Ihrer Spielfigur. 


Antworten auswählen. Lord British grüßt Sie mit den Worten: “Greetings, Avatar. 
Shall we begin the meeting?” (“Sei gegrüßt, Avatar. Sollen wir die Versammlung 
beginnen?” Seine Rede wird in Dunkelbraun auf der Gesprächsrolle angezeigt.) 
Darunter, auf Ihrer Meldungsrolle, erscheint ein Menü mit zwei möglichen 
Antworten: 


1. By all means, my liege. (Ja, laßt uns beginnen, Durchlaucht.) 
2. Not just yet. There is something I must attend to, first.(Noch nicht gleich. Ich 
muß vorher noch etwas erledigen.) 


Dies sind die zwei Antworten, die Sie Lord British erteilen können. Je nachdem, 
welche Antwort Sie wählen, wird Lord British Ihnen gegenüber wohlwollend, 
ärgerlich oder feindselig gestimmt sein und entsprechend wird auch seine Antwort 
ausfallen. Um eine der beiden Antworten zu wählen, drücken Sie die 
entsprechende Nummer oder bewegen den silbernen Cursor auf die Option und 
klicken eine Maustaste. Treffen Sie jetzt Ihre Wahl. 


Die Antwort erscheint in Hellbraun unter der Begrüßung von Lord British, und 
darunter wiederum seine Antwort. Wundern Sie sich nicht, wenn er ein wenig 
brüsk reagiert; schließlich lastet eine große Verantwortung auf seiner Schulter (wie 
auf der Ihren auch). Der Vermerk “[МОКЕ]” am Schluß seiner Aussage ist ein 
Hinweis, daß er mehr zu sagen hat. Klicken Sie eine Maustaste oder drücken Sie 
eine beliebige Taste, um den Rest der Rede zu sehen. 


Diese ist recht lang, denn Lord British muß die Bürger Britannias in dieser Zeit der 
Krise auf dem laufenden halten und sein Reich organisieren. Achten Sie gut auf 
seine Worte — denn er ist ein weiser Mann. 
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WIE ES WEITER GEHT 


Damit sollten Sie ausreichend Informationen haben, um mit dem Spiel beginnen zu 
können. Wir empfehlen Ihnen jedoch, irgendwann die Nützlichen Spieltips (weiter 
unten) zu lesen. 


Jetzt können Sie sich aufmachen, sich im Schloß umzusehen, in den 
Untergeschoßen und der Kanalisation. Die übrigen Bewohner des Schloßes werden 
tun, was sie können, aber sie warten ab, bis Sie die Initiatve ergreifen. Als der 
Avatar von Britannia sind Sie in einer einmaligen Position. Man erwartet von Ihnen 
die Verkörperung der Tugend, der Tapferkeit und der Geisteskraft. Das Schicksal 
hat Sie zu diesem Zeitpunkt der Geschichte in das Schloß verschlagen, und damit 
ruht die Zukunft Britannias auf Ihren Schultern allein. 


Beraten Sie sich im Verlaufe des Spieles regelmäßig mit Ihren Gefährten, denn diese 
besitzen viele Fertigkeiten, in die sie Sie einweisen können, wenn Sie die 
Bereitwilligkeit haben, diese zu erlernen. Möglicherweise haben sie auch Ideen, wie 
die Krise zu überwinden ist. Nystul und Nelson z.B. sind anerkannte Gelehrte, 
deren Beobachtungen und Ratschläge von unschätzbaren Wert für Ihr schwieriges 
Unterfangen sein können. 


Es sei erwähnt, daß die Abwasserkanäle, die unter dem Schloß von Lord British 
verlaufen, überaus gefährlich sind. Sie sind Tausende von Jahren alt, und ihre 
Bewohner hatten ausreichend Zeit, sich auf Ihren Besuch gebührlich vorzubereiten. 
Viele der hier lauernden Gefahren sind zu schwierig für den unerfahrenen Abenteurer, 
und Sie sollten sich hüten, diese gleich in der Anfangsphase lösen zu wollen. 
Überhaupt sollten Sie sich nicht vornehmen, jede Ebene gänzlich zu absolvieren, bevor 
Sie die nächste in Angriff nehmen. Versuchen Sie vielmehr, weiter nach unten 
vorzudringen und Anhaltspunkte für eine Schwäche im Fluch des Wächters zu finden. 


Wenn Sie das Spiel an dieser Stelle verlassen möchten, wählen Sie das Optionen- 
Symbol und von dort aus zunächst “Save Game” (Spiel speichern) und dann “Quit 
Game” (Spiel beenden). Eine ausführlichere Beschreibung zum Speichern finden 
Sie auf Seite 19. Ein Spiel, das ohne vorheriges Abspeichern beendet wird, ist für 
immer verloren. 


NÜTZLICHE SPIELTIPS 
SPIELEN OHNE DIE SYMBOLE (ICONS) 


In dem Kurzlehrgang haben wir jeweils die Befehlssymbole benutzt, um die Funktion 
der rechten Maustaste zu steuern und mit der Umgebung zu interagieren. Die meisten 
Funktionen können jedoch auch ganz ohne diese Symbole ausgeführt werden. Diese 
Art der Bedienung ist etwas gewöhnungsbedürftig, macht das Spiel jedoch sehr viel 
schneller und auch bequemer. Wenn keines der Symbole markiert ist, befinden Sie 
sich im Schnellmodus. (Zum “Abwählen” eines markierten Symbols klicken Sie mit 
einer der beiden Maustasten darauf.) Im Schnellmodus gibt es die Möglichkeiten: 


Look (Schauen). Um sich ein Wesen oder einen Gegenstand im Ansicht-Fenster oder 
im Inventar) anzuschauen, rechtsklicken Sie darauf. Im Schnellmodus erfahren Sie, 
um was es sich handelt, aber nichts weiter. Für eine detailliertere Analyse müssen 
Sie auf das Schauen-Symbol klicken, um in den Schauen-Modus zu wechseln. 


Get (Holen). Um sich im Ansicht-Fenster einen Gegenstand zu holen, plazieren Sie 
den Cursor darauf, rechtsklicken und ziehen es an die gewünschte Stelle. Das 
Programm weiß, ob das Objekt eines ist, das geholt werden kann. Wenn ja, wird es 
in Ihre Hand gelegt, so daß Sie es werfen, fallenlassen oder in Ihr Inventar 
übernehmen können. Wenn nein, wird ein Versuch unternommen, es anzuwenden. 
Da der Cursor im Schnellmodus stets pfeilförmig ist, kann es bei einem sehr kleinen 
Gegenstand ratsam sein, das Holen-Symbol zu benutzen, weil der Cursor dort die 
Form eines Kreuzes annimmt. 


Talk (Sprechen.) Um ein Gespräch mit jemandem anzuknüpfen, plazieren Sie den 
Cursor auf die betreffende Person oder das Wesen, rechtsklicken und ziehen die 
Maus. Das Programm ermittelt, ob der ausgewählte Gesprächspartner an einem 
Gespräch interessiert ist. Wenn ja, erscheint der Gesprächsbildschirm (s. 
Beschreibung im Kurzlehrgang), und dem Gespräch stehts nichts im Wege. Zeigt 
der Partner jedoch keine Neigung, Ihnen Rede und Antwort zu stehen, erhalten Sie 
eine entsprechende Abweisung und müssen sich dann etwas anderes überlegen. 


Use (Anwenden.) Um ein Objekt aus Ihrem Inventar anzuwenden, linksklicken Sie 
darauf. Zur Benutzung eines Objekts im Ansicht-Fenster rechtsklicken Sie darauf 
und ziehen mit der Maus. Geeignete Objekte werden genau so angewendet, wie 
wenn das Anwenden-Symbol aktiviert worden wäre. Hinweis: Im Schnellmodus hat 
der Holen-Befehl Vorrang vor dem Anwenden-Befehl, so daß nur Objekte 
angewendet werden können, die man nicht holen kann (also z.B. Türen oder Hebel). 


Fight (Kämpfen.) Zum Ein- und Ausschalten des Kampf-Modus’ linksklicken Sie 
auf die Waffe in der Waffenhand der Charaktertafel. 


DAS OPTIONEN-SYMBOL 


Im Prinzip können Sie sämtliche Handlungen, die zum Spiel selbst gehören, im 
Schnellmodus ausführen. Für “externe” Funktionen wie Speichern und Laden von 
Spielständen, Ein- und Ausschalten von Sound und Musik, Erhöhen und 
Reduzieren von grafischem Detail und zum Beenden des Spieles müssen Sie jedoch 
auf das Optionen-Symbol zurückgreifen. Eine Zusammenstellung der 
entsprechenden Tastenbefehle finden Sie auf der Referenzkarte. 


Beim Anklicken des Optionen-Symbols mit einer Maustaste erscheinen auf der 
rechten Seite eine Reihe von Feldern, welche die Charakter-Infotafeln ersetzen, die 
normalerweise dort zu finden sind. Der darin enthaltene Text beschreibt die Funktion 
jedes Feldes. Um eine Funktion zu wählen, klicken Sie auf das betreffende Feld. 


Save Game (Spiel speichern). Wenn Sie den aktuellen Spielstand abspeichern 
möchten, klicken Sie auf das Optionen-Symbol und danach auf das Feld “Save 
Game”. Nun werden die Nummern 1,2 3 und 4 angezeigt, von denen jede eine Art 
“Markierung” ist, von der aus das Spiel zu einem späteren Zeitpunkt wieder 
aufgenommen werden kann. Die Meldungsrolle gibt zu jedem gespeicherten Spiel 
eine Kurzbeschreibung; im Fall von unbelegten Spielfächern lautet der Vermerk 
“<not used yet>”. 


Klicken Sie eines der numerierten Felder an oder ein Feld mit einem Spiel, das 
überschrieben werden kann. Das Programm fordert Sie dann zur Eingabe einer 
Kurzbeschreibung auf. Wählen Sie einen Namen, der den Spielstand irgendwie 
beschreibt. Er kann bis etwa 30 Zeichen lang sein. Zum Schluß klicken Sie eine 
Maustaste oder drücken die (Eingabetaste). Damit ist Ihr Spiel abgespeichert. 


Restore Game (Spiel laden). Wenn Ihre Spielfigur im Verlauf des Abenteuers ihre 
Seele aushaucht oder sonst etwas tut, was sie besser nicht getan hätte, können Sie 
auf einen früheren Spielstand zurückkehren; natürlich nur auf einen, den Sie 
abgespeichert haben. 


Wählen Sie in diesem Fall das Optionen-Symbol. Klicken Sie auf das Feld “Restore 
Game” und dann auf das numerierte Feld mit dem gewünschten Spielstand. Sobald 
dieser geladen ist, erhalten Sie eine entsprechende Mitteilung, und Sie brauchen 
nur zu klicken, um das Abenteuer an dieser Stelle wieder aufzunehmen. 


Zur Wiederherstellung eines Spiels vom Hauptmenü können Sie auch “Journey 
Onward” wählen und dann auf das gewünschte, gespeicherte Spiel klicken. 


Music (Musik). Damit können Sie die Musik ein- und ausschalten - allerdings nur, 
wenn Sie das Spiel mit Musik installiert haben. 


Sound (Ton). Damit können Sie die Toneffekte ein- und ausschalten, allerdings nur, 
wenn Sie bei der Installation des Spiels die Toneffekte eingeschaltet haben. 


Detail Das Ausmaß an grafischem Detail wirkt sich in Underworld II sehr direkt 
auf die Spielgeschwindigkeit aus. Wenn es Ihnen zu langsam zugeht, klicken Sie 
auf das Optionen-Symbol und dann auf das “Detail”-Feld. Die Standardeinstellung 
ist “very high”. Wechseln Sie auf “high”, um das Spiel zu beschleunigen, oder auf 
“medium” oder gar “low”. Natürlich büßt die Darstellung dann etwas ап Feinheit 
ein, aber dafür läuft das Spiel “glatter” und schneller. Am besten probieren Sie 
selbst aus, welche Einstellung Ihnen die beste Mischung aus Schnelligkeit und 
grafischem Detail gibt. 


Return to Game (Ins Spiel zurück). Wenn Sie das Optionen-Symbol anklicken, wird 
eine Spielpause eingelegt (Kämpfende halten inne, Kreaturen erstarren, die Zeit 
bleibt stehen). Wenn Sie das Optionen-Menü wieder verlassen und das Spiel erneut 
aufnehmen wollen, klicken Sie wieder auf das Feld. 


Quit Game (Spiel beenden). Damit schalten Sie auf DOS zurück. Speichern Sie Ihr 
Spiel unbedingt vorher ab, wenn Sie den gegenwärtig erreichten Spielstand nicht 
verlieren wollen. 
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IHRE SPIELFIGUR 


Rechts neben dem Ansicht-Fenster befindet sich die Charaktertafel. Meistens wird 
hier ein Konterfei Ihrer Figur angezeigt, das von kleinen Kreisen umgeben ist. In 
jedem dieser Kreise kann ein Gegenstand abgelegt oder mitgetragen werden. 


Traglastgrenze. Rechts in der Mitte der Tafel erkennen Sie eine beige Ziffer, die das 
Gewicht (in Stones = 6,3 kg) angibt, das Ihre Figur mit sich tragen kann. Sie ändert 
sich, sobald Sie einen Gegenstand aufnehmen, weil Sie dann eben entsprechend 
weniger tragen können. 


Je mehr Sie mit sich herumschleppen, desto langsamer werden Ihre Bewegungen. 
Größere Lasten bewirken auch, daß Ihre Sprünge kürzer werden, daß Sie beim 
Schwimmen eher ertrinken und daß Sie leichter durch eine Eisdecke 
hindurchbrechen. 


Wenn die Traglastgrenze je auf Null sinkt, tragen Sie die maximal mögliche Last 
mit sich herum. Das heißt, Sie müssen zuerst etwas absetzen, bevor Sie einen 
weiteren Gegenstand aufnehmen können. 


Statistiktafel. Am unteren Rand der Charaktertafel hängt eine Kette. Wenn Sie den 
Cursor darauf bewegen und dann eine Maustaste klicken, wird die Tafel gedreht, 
und an ihre Stelle tritt die Statistiktafel (ein zweites Klicken holt wieder die 
Charaktertafel hervor). Diese andere Seite der Tafel enthält die wichtigsten 
statistischen Angaben über Ihre Figur: den Namen, die Klasse und die Ebene sowie 
weitere Merkmale, die Sie bei der Erschaffung der Figur ausgesucht haben. 


Um im Spiel mächtiger und in Kampf und Magie geschickter zu werden, müssen 
Sie EXP (experience), d.h. Erfahrungspunkte, sammeln. Solche Punkte bekommen 
Sie für das Erkunden von neuen Gebieten, für das Erschlagen von Gegnern und für 
das Bewältigen von anderen schwierigen Aufgaben. Sie beginnen mit ganz 
wenigen Erfahrungspunkten, doch ändert sich dies im Verlauf des Spiels. Ganz 
gleich, wieviele Erfahrungspunkte Sie auch erwerben, Ihre grundsätzliche Stärke, 
Ihre Gewandtheit und Ihre Intelligenz bleiben unverändert. 


Zwei weitere wichtige Faktoren sind die VIT (Vitalität, also Lebenskraft oder 
“Kondition”) und МАМА (ein Maß Ihrer Zauberkraft). Wenn Ihnen die 
Manapunkte ausgehen, können Sie keine Zaubersprüche mehr benutzen. Eine 
numerische Angabe Ihrer Lebenskraft können Sie sich durch Anklicken der roten 
Flasche auf der rechten Seite des Bildschirms anzeigen lassen. Zum Messen des 
Mana klicken Sie auf die blaue Flasche. 


Vitalität und Mana werden anhand von zwei Werten gemessen. Der erste ist der 
aktuelle Stand, der zweite ist der maximal mögliche Wert. Angenommen Ihre 
Vitalität wird mit 34/34 angegeben, dann bedeutet dies, daß Sie 34 Punkte aus 
einem Maximum von 34 haben (oder anders ausgedrückt: daß es um Ihre 
Gesundheit hervorragend steht). Im Verlauf des Spiels kann es durchaus passieren, 
daß die Höchstwerte steigen, so daß unser 34/34 Charakter mit der Zeit einen 
maxmalen Vitalitätswert von 44 erreicht. In diesem Fall wäre die Anzeige bei bester 
Gesundheit 44/44, und der Meßwert 34/44 würde darauf hinweisen, daß er einigen 
Schaden einstecken mußte. 


Attribute. Die drei wichtigsten meßbaren Faktoren jeder Charaktertafel sind ST 
(Stärke), DX (Gewandtheit) und IQ (Intelligenz). Die Höchstpunktzahl für Attribute 
ist 30, die minimale (für Spielfiguren) ist 12. 
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Jede Charakterklasse (Krieger, Magier usw.) besitzt ihr eigenes Ausgangsniveau für 
jedes Attribut. Ein Krieger beispielsweise ist von Haus aus mit großer Stärke, 
mäßiger Gewandtheit und geringer Intelligenz begabt. Zusätzlich besitzt jede 
Klasse ihre eigenen Vor- und Nachteile. Versuchen Sie, Charaktere verschiedener 
Klassen zu erschaffen, um herauszufinden, welche Kombination von Attributen 
und Fertigkeiten Ihnen am meisten zusagt. 


Fertigkeiten. Jede Klasse ist mit ganz besonderen Fertigkeiten ausgestattet (die ihr 
automatisch zugewiesen werden) und daneben mit wahlweisen Fertigkeiten (aus 
denen Sie selbst eine bestimmte Anzahl auswählen dürfen). 


WEITERENTWICKLUNG DER SPIELFIGUR 


Die Spielfiguren haben durchaus die Möglichkeit, ihre Fähigkeiten während des 
Spiels zu verbessern und auszuweiten. Dies geschieht über die Erfahrungspunkte. 
Wie bereits erwähnt, erhalten Sie diese durch die Erkundung unbekannter Gebiete, 
das Erschlagen von feindlichen Wesen und das Vollbringen heldenhafter Taten. 
Umgekehrt verlieren Sie durch unehrenhafte Handlungen - z.B. den Verrat von 
Freunden - Punkte. 


Aufstiegschancen. Die offenkundigste Art und Weise des Aufstiegs einer 
Spielfigur ist durch das Erklimmen höherer Ebenen. Zu Anfang des Spiels sind Sie 
eine Figur der ersten Ebene. Mit zunehmender Erfahrung steigen Sie hoch zur 
zweiten, dritten... Ebene, bis hin zur höchsten, der 15. 


Figuren der höheren Ebenen sind sehr viel schwerer umzubringen (ihre maximale 
Vitalität ist entsprechend höher), und sie sind befähigt, stärkere Zaubersprüche 
anzuwenden. Der Aufstieg auf eine höhere Ebene geht automatisch mit einer 
ausreichenden Erhöhung der Erfahrungspunkte einher. Die Mitteilung eines 
solchen Aufstiegs wird auf der Meldungsrolle angezeigt. 


Verbesserung der Fertigkeiten. Charakterliche Fortschritte zeigen sich außerdem 
auch in der Bewertung der Fertigkeiten. Verbesserungen dieser Art kommen nur 
durch Übung, Studium und Weiterbildung zustande. Sie müssen also bei einem 
Meister lernen, der Ihnen die Kunst beibringt, die Sie beherrschen möchten. 
Manche Lehrmeister können Ihnen eine ganze Reihe allgemeiner Fertigkeiten 
beibringen, z.B. diverse Künste des Kriegshandwerks. Andere sind spezialisiert auf 
eine einzelne Disziplin oder Kunstform. 


Die Ausbildung an und für sich reicht noch nicht aus, um eine höhere Bewertung 
einer Fertigkeit zu erlangen. Die notwendige Qualifikation besteht darin, 
mindestens einen Fertigkeitspunkt gesammelt zu haben. Einen solchen 

Punkt erhalten Sie bei jedem Aufstieg auf eine höhere Charakterebene L 
zugewiesen, aber hie und da werden Ihnen auch zwischendurch 
Punkte zugesprochen. In der Statistiktafel 
erkennen Sie eine Zeile mit dem Titel 
“SKILL PTS”. Nach Erhalt eines oder 
mehrerer Fertigkeitspunkte müssen Sie 
entscheiden, wie Sie die verdienten 
Punkte einsetzen wollen, das heißt, in 
welchen Fertigkeiten Sie sich weiterbilden 
möchten und bei welchem Meister. Mit 
einem Fertigkeitspunkt können Sie die 
Bewertung einer Fertigkeit verbessern. 
Überlegen Sie also mit Bedacht. 
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BEWEGUNG 


Springen. Um Treppen zu steigen und Hindernisse zu überwinden, die bis zu 2 
Fuß hoch sind, laufen Sie einfach direkt hinein. Höhere Objekte müssen Sie 
überspringen (oder im Flug überwinden). 


Zum Springen klicken Sie mit der rechten Maustaste, während Sie die linke 
gedrückt halten. Wenn Sie beide gleichzeitig drücken, springen Sie an Ort und 
Stelle in die Luft. Um einen gähnenden Abgrund oder ein Hindernis zu 
überspringen, müssen Sie vorher gebührend Anlauf nehmen. Klicken Sie links und 
halten Sie die Maustaste weiterhin gedrückt, während Sie den Cursor an den 
oberen Rand des Ansicht-Fensters fahren. Wenn Sie in Fahrt sind und direkt vor 
dem Abgrund angelangt sind, klicken Sie rechts - und schon springen Sie nach 
vorn. Die Weite des Sprungs hängt davon ab, wieviel Geschwindigkeit Sie im 
Zeitpunkt des Absprungs aufgebaut hatten. 


Die Tastatur bietet eine bequemere Methode zum Springen. Drücken von 
bewirkt einen Luftsprung an Ort und Stelle (genau wie ein Rechtsklick). 
veranlaßt die Spielfigur zu einem Weitsprung. 


Um die Sache für den Spieler etwas einfacher zu machen, ist ein Absprung nicht 
möglich, wenn die Spielfigur gemächlich schlendert. Wenn Sie also vorhaben, von 
einem Festvorsprung aus eine Spalte zu überspringen, dann sorgen Sie für 
genügend Anlauf und Tempo. 


Hinweis: Im Kampf-Modus können Sie nur mit (J) oder springen. 


Schwimmen. Wenn Sie in ein Gewässer hineinlaufen oder hineinfallen, beginnen 
Sie von selbst zu schwimmen. In Underworld II ist das Schwimmen dem Gehen sehr 
nahe verwandt. Allerdings ist es ausgeschlossen, im Schwimmen zu springen oder 
anzugreifen. Um aus dem Wasser zu steigen, müssen Sie das Ufer erreichen. Sobald 
Sie an einem Uferstück anlangen, das so niedrig ist, daß Sie hinaufsteigen können, 
beginnen Sie automatisch in der gewohnten Weise zu gehen (oder zu rennen). 


Alle Figuren können schwimmen, aber nur für eine kurze Zeit. Diese hängt von der 
jeweiligen Schwimmfertigkeit und von der mitgetragenen Last ab. Wenn Ihre 
Spielfigur ermüdet und zu sinken beginnt, blinkt der Bildschirm in Blau, während 
die Wogen allmählich über Ihnen zusammenschlagen. Dies geht einher mit einem 
Absinken der Vitalitätsebene. Wenn diese Null erreicht, ist Ihre Figur verloren. 


Wenn Sie einen Gegenstand in Wasser oder Lava fallen lassen, sinkt er vermutlich, 
und wenn er nicht mehr sichtbar ist, haben Sie auch keine Chance, ihn 
zurückzuholen. 


Fliegen. Neben den Fortbewegungsarten Gehen, Laufen, Springen und 
Schwimmen können Sie auch fliegen lernen, entweder mit Hilfe der Zaubersprüche 
Levitate oder Fly oder durch Einsatz eines magischen Gegenstands, der Sie in 
ähnlicher Weise beflügelt. Ihre Richtung wird von der Position der Maus im 
Ansicht-Fenster bestimmt (bzw. von den üblichen Richtungstasten). Auf- und 
Abbewegungen müssen in jedem Fall über die Tastatur gesteuert werden. Für 
Hoch drücken Sie (E), bis Sie die gewünschte Höhe erreicht haben, für eine 
Abwärtsbewegung bzw. eine Landung drücken Sie (Q). 


Lava und Bewegung. In manchen unterirdischen Bezirken stoßen Sie auf 
Lavaströme. Im allgemeinen ist es ratsam, stromende, geschmolzene Lava zu 
überspringen, wenn man auf die andere Seite gelangen will. Man kann versuchen, 
darauf zu gehen, doch kommt man dabei leicht zu Schaden. 


INVENTAR 


Fingerpositionen. In unmittelbarer Nähe der Hände Ihrer Spielfigur befinden sich 
zwei kleine Inventarkreise. In jedem davon kann ein Ring bereitgestellt werden. 
Magische Ringe sind nur wirksam, wenn sie an der Hand getragen werden, d.h. 
wenn sie in einem Fingerkreis bereitgestellt sind. 


Vier obere Kreise. Von den vier oberen Kreisen kann nur derjenige in der Nähe 
Ihrer Primärhand für eine Waffe benutzt werden. Für einen Schild kommt nur 
derjenige in der Nähe der anderen Hand in Frage. Die beiden anderen Kreise sind 
die Schulterpositionen; sie eignen sich für Fackeln und andere Gegenstände, die Sie 
mit sich herumtragen wollen, während Sie eine Waffe in der Hand bereithalten. 


Wenn einer der oberen vier Kreise leer ist und sich in einem der unteren Kreise eine 
Fackel befindet, bewirkt ein Rechtsklick zum Anwenden der Fackel, daß diese 
angezündet und in eine der oberen Positionen verlegt wird. 


Kombinieren von Gegenständen. Ein Kombinieren von unterschiedlichen 
Gegenständen ist im allgemeinen nicht möglich, allerdings gibt es einige Fälle, in 
denen ein neues Objekt entsteht, wenn man einen Gegenstand aus der Hand auf 
einen anderen, im Inventar befindlichen, verschiebt. (So kann man beispielsweise 
eine Kornähre auf eine Fackel verschieben, um Popcorn zu machen!) 


Behälter. Beutel und Taschen sind nützlich, um die eigenen Habseligkeiten in 
Ordnung zu halten. Ein wohl organisierter Abenteurer trägt oft sechs oder mehr 
Beutel mit sich herum, z.B. einen mit Eßwaren, einen mit Tauschwaren, einen mit 
Fackeln und Kerzen und natürlich einen Runenbeutel. Im Verlauf dieses Spiels 
stoßen Sie möglicherweise auf Gegenstände, die zur Aufnahme bestimmter Objekte 
gedacht sind, z.B. auf einen Schlüsselring. Sie können auch Beutel in andere 
Behälter verstauen. Um ein Objekt aus einer Tasche zu entnehmen, es jedoch im 
Inventar zu behalten, ziehen Sie es auf das Symbol der geöffneten Tasche. 
(Runensteine können nicht aus dem Runenbeutel entnommen werden - aber dies 
ist auch gar nie nötig.) 





KAMPF 


Merkmale eines Angriffs. Vor jedem Angriff sind drei Entscheidungen zu treffen: 
das Ziel, die Art und die Stärke des Angriffs. 


Zielen. Setzen Sie den Cursor auf das Wesen oder das Objekt, gegen das der Angriff 
gerichtet werden soll. Dabei braucht kein bestimmter Punkt anvisiert zu werden, 
nur die ungefähre Gestalt. 


Angriffsarten. Beim Kampf mit nackten Fäusten gibt es nur eine Angriffsart - den 
Hieb. Analog dazu gibt es auch nur eine Angriffsform für jede Geschoßwaffe 
(Bogen, Schleuder u.ä.). Waffen wie Schwerter, Dolche, Keulen und ähnliche lassen 
sich auf verschiedene Art einsetzen. Dies hängt davon ab, wo sich der Cursor 
befindet, wenn Sie mit der rechten Maustaste klicken. 


Befindet er sich im obersten Drittel des Bildschirms, handelt es sich um einen 
Schlag von oben. Befindet er sich im mittleren Drittel erfolgt ein seitlicher Hieb, 
und im unteren Drittel wird der Angriff ein Stoß. Diese drei verschiedenen 
Angriffsarten bewirken unterschiedliche Verletzungen, die auch von der benutzten 
Waffe und von der Situation abhängen. 


Ansgriffsstärke. Das Energiejuwel in der Mitte des Kompasses unterhalb des Ansicht- 
Fensters signalisiert die Stärke des Angriffs. Wenn Sie rechtsklicken, um den 
Angriff zu beginnen, wird das Juwel dunkelgrün, während Sie mit der Waffe 
ausholen. Wenn Sie die Maustaste loslassen, solange das Juwel noch dunkelgrün 
ist, wird der Angriff abgeblasen. Ansonsten, wird das Juwel heller und heller, was 
zunehmende Stärke bedeutet. Wenn das Juwel hellgrün leuchtet, wissen Sie, daß 
Ihr Angriff mit voller Wucht erfolgt. Je länger Sie Ihren Angriff vorbereiten, desto 
vernichtender seine Wirkung auf das getroffene Ziel. 


Zustand des Gegners. Wird durch den “Dämonen” im oberen Bereich des Ansicht- 
Fensters angezeigt. Wenn Sie einen Gegner im Kampf berühren, beobachten Sie die 
Augen des Dämonen. Glühen sie grün, ist der Gegner nach wie vor in guter Form, 
glühen sie gelb, hat er eine Verletzung davongetragen; rote Augen bedeuten, daß 
ihm Hören und Sehen vergangen sind. 


Geschoßwaffen. Bögen und ähnliche Waffen verhalten sich anders als Keulen etc. 
Zum Bereitstellen einer Geschoßwaffe nehmen Sie sie in Ihre Waffenhand (in der 
Inventartafel). Vergewissern Sie sich, daß Sie das richtige Zubehör bzw. Munition 
dabei haben, ansonsten geht der Angriff in die Hose. Für einen Bogen brauchen Sie 
Pfeile, für eine Armbrust einen Bolzen, für eine Schleuder einen Stein. 


Zum Auslösen eines Angriffs rechtsklicken Sie im Kampfmodus (ganz gleich, wo 
auf dem Bildschirm der Cursor sich befindet), warten Sie ab, bis das Juwel grün 
leuchtet. In diesem Moment ist der Bogen schußbereit — d.h. im Unterschied zu den 
oben beschriebenen Waffen bringt es hier nichts, den Angriff weiter 
hinauszuzögern. Dabei erscheint ein roter, kreisförmiger Cursor. Bewegen Sie 
diesen auf Ihr Ziel und lassen Sie die Maustaste los, um den Angriff zu beginnen. 
(Beim Schießen auf bewegliche Ziele müssen Sie entsprechend kalkulieren.) 


Nach dem Angriff können Sie unter Umstände Geschoße wieder einsammeln, die 
ihr Ziel verfehlt haben. 


Angreifen von Objekten. In der Regel hat es wenig Sinn, nicht Lebendiges 
anzugreifen. Schließlich kann man einer Steinmauer wenig Schaden zufügen. Es 
gibt jedoch einige Objekte, bei denen ein Angriff etwas bewirken kann. 


Verschlossene Truhen zum Beispiel oder Türen kann man durch rohe Gewalt 
aufbrechen. Doch ist dies zeitaufwendig und man läuft Gefahr, die Waffe zu 
beschädigen und unbrauchbar zu machen. Diese Methode ist also höchstens dann 
zweckmäßig, wenn man einen wichtigen Schlüssel nicht hat und einem die Zeit 
fehlt, ihn zu suchen. 


WAFFEN UND RÜSTUNG 


Um den größten Nutzen aus einem Kampf zu ziehen, sind gute Kenntnisse der 
Vor- und Nachteil der verschiedenen Waffen und Rüstungen vonnöten. Achten Sie 
auch auf den Zustand Ihrer Ausrüstung – stark beschädigte Waffen brechen leicht. 


Waffenarten. Man unterscheidet vier Waffenarten. Die größeren richten in der 
Regel auch größeren Schaden an, aber man kann die einzelnen Hiebe nicht ganz so 
schnell aufeinander folgen lassen. 


Schwerter. Dazu gehören Dolche, Kurzschwerter, Langschwerter und Breitschwerter. 
Dolche sind leicht in der Handhabung, aber richten auch weniger Schaden an. Sie 
werden am besten als Stoßwaffen (d.h. von unten her) benutzt. Die anderen 
Schwerter eignen sich am besten zum Erteilen von Hieben. 


Äxte. Zu dieser Kategorie gehören Handäxte, Beile und Streitäxte. Sie richten mehr 
Schaden an als Schwerter, sind jedoch schwerfällig. Es sind Hiebwaffen. Allein das 
Beil (pole axe) kann als Stoßwaffe benutzt werden. Für Schläge von oben sind die 
Waffen dieser Kategorie kaum geeignet. Die Streitaxt ist die wirkungsvollste Waffe, 
wenn man von den verzauberten und den Sonderwaffen absieht. 


Keulen. Hierzu zählen Knüppel, leichte Keulen und Keulen, die allesamt am 
wirkungsvollsten sind, wenn man sie für Schläge von oben benutzt. 


Geschoßwaffen. Hierzu gehören Schleudern, Bögen und Armbrüste. Die Geschoßwaffen 
haben den Vorteil, daß man Feinde aus großer Entfernung angreifen kann. Das 
Problem ist, daß jeder Schuß Munition braucht, und es ist manchmal gar nicht so leicht, 
Pfeile (für Bögen) oder Bolzen (für Armbrüste) aufzutreiben. Steine, die mit der 
Schleuder gefeuert werden, sind relativ langsam, so daß ihnen der Feind leicht 
ausweichen kann. Außerdem richten sie keinen großen Schaden an. Dafür sind sie 
überall zu finden. (Einen großen Felsbrocken kann man mit dem Hammer leicht in 
Stücke schlagen.) 


Rüstung. Es gibt drei Arten von Rüstung: Leder (geringe Schutzwirkung), 
Kettenhemd und Eisenrüstung. Da Rüstungsteile in der Regel nach und nach 
zusammen kommen, tragen Sie vermutlich eine Kombination aus verschiedenen 
Stücken, z.B. lederne Beinkleider, ein Kettenhemd und einen eisernen Helm. 


Im Kampf beschädigte Rüstung ist weniger wirksam und kann schließlich ganz 
nutzlos werden (es sei denn, Sie verstehen sich darauf, die mit Hilfe eines 
Ambosses wieder instandzusetzen). Für einen bestmöglichen Schutz lohnt es sich, 
seine Rüstung gut zu pflegen. 

Rüstungsteile sind schwer. Wenn Sie sich komplett mit einer Eisenrüstung 
ausstatten, können Sie sich unter Umständen kaum auf den Beinen halten, 
besonders, wenn Sie noch eine Menge anderer Dinge mit sich führen! 


Schilde. Schilde sind nur wirksam, wenn man sie in der anderen als der 
Waffenhand trägt. Wenn Ihre Figur Rechtshänder ist, muß der Schild in den 
Inventarkreis neben der linken Hand gelegt werden. Es gibt die folgenden 
Kategorien von Schilden (angefangen vom wenigst wirksamen, d.h. vom 
leichtesten, bis zum wirksamsten und auch schwersten): Handschild, kleiner Schild, 
Holzschild und Turmschild. 
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GESPRÄCHE 


Viele der Gestalten und Wesen, die Sie unterwegs treffen, haben etwas zu 
berichten. Ihnen Gehör zu geben und mit Rat und Tat zu helfen, ist ein wichtiger 
Bestandteil des Spiels. 


Außer bei Personen oder Geschöpfen, die ganz offenkundig ein feindliches Verhalten 
an den Tag legen, ist es immer ratsam, ein Gespräch anzuknüpfen. Wenn Sie einfach 
alles, was Ihnen über den Weg läuft, fraglos angreifen, werden Sie das Abenteuer 
niemals bestehen und mit großer Wahrscheinlichkeit einen frühen Tod finden. 


Gespräche können mit vielen Menschen und mit zahlreichen anderen Lebewesen 
geführt werden. Die meisten Menschen lassen sich zu einem Gespräch herbei. Nur 
im Kampfgeschehen ist es eher schwierig, Konversation zu machen – doch bietet 
sich selbst hier manchmal die Gelegenheit. 


Ihre Gesprächspartner reagieren häufig auf die Art und Weise, wie Sie sie 
ansprechen, und sie erinnern sich auch später noch daran. Einschüchterung kann 
die gewünschte Wirkung erzielen oder aber den anderen für immer verärgern, und 
dies kann dazu führen, daß Sie entweder sofort oder irgendwann später 
angegriffen werden. 


Bei manchen Gesprächen erscheint die Antwort “Other” (Andere), “What about ...” 
(Wie wär’s mit ...) oder etwas derartiges. Dies gibt Ihnen die Gelegenheit, einen 
Namen, ein Wort oder einen Satz einzutippen. 


Tauschgeschäfte. Manche Menschen führen Gerätschaften und Eßwaren mit sich, 
die sie zu tauschen gewillt sind. Eigene Besitztümer gegen andere Dinge 
einzutauschen, die man braucht, ist sehr nützlich, und Sie sollten reichlich davon 
Gebrauch machen. Im Verlauf eines Gesprächs werden Sie vielleicht gefragt, was 
Sie mit sich führen, oder Sie wollen Ihrem Gesprächspartner Dinge zum Tausch 
anbieten. Zu diesem Zwecke gibt es die Tauschbereiche. Sie sehen aus wie ganz 
normale Inventarpositionen. Um jemandem einen Artikel zu zeigen, den Sie 
tauschen möchten, legen Sie ihn in einen der Kreise im Tauschbereich. 


Wenn Sie einen Artikel in den Tauschbereich legen, beginnt das Lämpchen 
daneben zu leuchten. Dies ist das Zeichen, daß der Artikel zum Tausch feilgehalten 
wird. Durch Anklicken (mit der linken oder der rechten Maustaste) kann das 
Lämpchen aus- und auch wieder eingeschaltet werden. Keine Figur kann Einsicht 
in das Inventar einer anderen nehmen - sichtbar sind nur Gegenstände, die sich im 
Tauschbereich befinden. 


Ein Tauschhandel kann durch Sie oder eine andere Figur ausgelöst werden. In 
letzterem Fall, erscheinen die von Ihrem Partner angebotenen Tauschobjekte in 
dessen Tauschbereich. Sie können dann die Gegenstände, die Sie zu tauschen gewillt 
sind, in Ihren Tauschbereich legen. Klicken Sie dann im Tauschbereich Ihres Partners 
die Gegenstände, für die Sie sich interessieren (worauf ihre Lämpchen aktiviert 
werden), und tun Sie dasselbe für Ihre eigenen Objekte, die Sie hergeben wollen. 
Machen Sie dann das Tauschangebot, indem Sie die Menüzeile anklicken, die eine 
Aussage dieser Art enthält: “I offer you this trade” (Ich mache Dir dieses Angebot). 


Wenn der andere mit dem Tausch einverstanden ist, gehen die Artikel aus Ihrem 
Tauschbereich in sein Inventar (zusammen mit den von ihm angebotenen Objekten, 
die Sie nicht haben wollten). Ihrerseits können Sie die Gegenstände aus seinem 
Tauschbereich in Ihr Inventar übernehmen. Wenn keine Handelseinigkeit erzielt 
wird, können Sie versuchen, andere Objekte in den Tausch einzubeziehen (also 
andere Lämpchen anzuzünden). 
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Das gleiche Verfahren wird auch angewendet, um Artikel zu verschenken oder 
vorzuzeigen. Um jemandem ein Geschenk anzubieten, müssen Sie in Ihrem 
Tauschbereich das Lämpchen des betreffenden Objekts anzünden. Wenn Sie dann 
die Menüzeile “I wish to give you this gift” (Ich möchte Dir dieses Geschenk 
überreichen) anklicken, entnimmt der so Beschenkte den Artikel aus Ihrem 
Tauschbereich. Wenn umgekehrt Sie der Beschenkte sind, erscheint das Geschenk 
an Ihrem Cursor. Von dort legen Sie es dann in Ihr Inventar. 


Manche Handelspartner sind sehr geduldig, andere wiederum verlieren das 
Interesse sehr schnell und wollen nach einigen mißlungenen Versuchen nichts 
mehr wissen. Unter Umständen erwarten sie sich mehr Gewinn aus dem Geschäft 
oder sie haben völlig andere Vorstellungen vom Wert der Dinge. Wenn Sie 
vermeiden wollen, sich mit unsinnigen Angeboten lächerlich zu machen oder sich 
von einem Schwindler böse über’s Ohr hauen zu lassen, können Sie die relativen 
Werte der zum Tausch angebotenen Artikel bewerten. Klicken Sie auf eine Aussage 
wie “I must think about this deal” (Ich muß mir die Sache überlegen). In der 
Meldungsrolle erscheint dann eine Bewertung, z.B. in dieser Form: “You think you 
are getting a good deal” (Du glaubst, ein gutes Geschäft zu machen). Wie verläßlich 
diese Bewertung ist, hängt von Ihrer Bewertungs-Fertigkeit ab. 


Schließlich gibt es beim Warenhandelsgeschäft noch die Möglichkeit, einem Partner 
ganz einfach einen Artikel abzuverlangen. Wenn der andere auf das Geschäft 
eingegangen ist und Sie sehen können, was er bei sich trägt, verlangen Sie, daß er 
Ihnen bestimmte Artikel abtritt. Da es sich hierbei um ein offenkundig feindlich 
gesinntes Benehmen handelt, wird sich seine Einstellung Ihnen gegenüber in jedem 
Fall verschlechtern, auch wenn er darauf eingeht. Wenn er glaubt, der Stärkere zu 
sein, wird er Ihr Ansinnen höhnisch abschlagen und Sie stattdessen angreifen. Von 
daher müssen Sie aufpassen, bei wem Sie derartige Forderungen geltend machen. 


Zum Beenden eines Gesprächs oder Tauschhandels müssen Sie Lebewohl 
("Farewell") oder etwas Ähnliches auswählen. Artikel, die in einem der beiden 
Tauschbereiche verbleiben und Ihnen gehören, erscheinen nach 

dem Gespräch am Boden vor Ihnen. 


GERÄTSCHAFTEN INSTANDSETZEN 


Sie können beschädigte Waffen und Rüstung 
durchaus selbst reparieren, solange Sie einen 
Amboß zur Verfügung haben. Wie erfolgreich Sie 
dabei sind, hängt allerdings vom Niveau Ihrer 

Reparatur-Fertigkeit ab - ungeschickte 

Handwerker können einen Artikel auch zerstören! 

Reparaturarbeiten sind zeitaufwendig, und der 

entstehende Lärm kann unerwünschte 

Aufmerksamkeit erregen! Um einen Artikel zu 

reparieren, wenden Sie den Amboß an wie jeden 
anderen Gegenstand. Dabei verwandelt sich der 
Cursor in einen kleinen Amboß, mit dem Sie dann 
auf den beschädigten Artikel rechtsklicken. In der 

Meldungsrolle können Sie lesen, wie schwierig die 

Reparatur wird, und entscheiden, ob Sie sie 

durchführen wollen oder nicht. 





= 27 


MAGIE 


Erfolgreiches Anwenden von Zaubersprüchen. Voraussetzung für einen 
erfolgreichen Zauberspruch ist ein genügend großes Mana und eine ausreichend 
hohe “Ebene”. 


Erforderliche Mana-Ebene. Der Aufwand für einen Zauberspruch in Manapunkten ist 
dreimal die Ebene des Spruchs. So kostet ein Spruch des Ersten Kreises 3 
Manapunkte. Die Mana-Ebene Ihrer Figur ist der erste der beiden Werte hinter 
“Mana” (in der Charaktertafel). Wenn Sie mindestens 3 Manapunkte besitzen, 
können Sie den Spruch anwenden. 


Ebene der Figur. Damit ein Spruch angewendet werden kann, muß die Ebene Ihrer 
Figur, nachdem sie halbiert und aufgerundet wurde, identisch sein mit dem Kreis 
des Spruchs bzw. diesen übersteigen. Um also einen Spruch des Vierten Kreises zu 
benutzen, müssen Sie sich mindestens auf der siebten Ebene befinden. Nach dem 
erfolgreichen Aussprechen eines Spruchs spielt die Ebene Ihrer Figur wiederum 
eine wichtige Rolle: Bevor Sie einen weiteren Spruch verwenden können, müssen 
Sie eine bestimmte Zeitlang warten (die Länge dieses Zeitraums bestimmt sich aus 
Ihrer eigenen Ebene und der Ebene des benutzten Spruchs). 


Mißlungene Zaubersprüche. Jede Anwendung eines Zauberspruchs birgt in sich 
auch das Risiko, daß es danebengeht. In den meisten Fällen heißt dies, daß die 
Wirkung einfach ausbleibt, ohne nachteilige Folgen. Das heißt, Sie verlieren keine 
Manapunkte, nur etwas Zeit. Es gibt jedoch auch Fälle, in denen ein mißlungener 
Zauberspruch auf den Zauberkundigen zurückfällt, besonders wenn 

dessen Spruch-Ebene niedrig ist. 























Arten von Zaubersprüchen. Bei den Zaubersprüchen werden vier \ 
Kategorien unterschieden. Manche wirken sofort, 
andere wirken eine Zeitlang nach ihrer 
Anwendung (die Wirkungsdauer eines Licht- 
Spruchs z.B. hält über mehrere Minuten lang 
an); wir bezeichnen diese als längerfristige 
Sprüche. Andere wiederum müssen gerichtet 
werden, um ihre Wirkung an einem 


bestimmten Objekt zu entfalten oder ln, 
müssen wie ein Geschoß auf ein ¥ x 
bestimmtes Wesen abgezielt = 
werden (Richtungssprüche). Die 2 

drei letzten bedürfen einer 2 


Erläuterung. 


Längerfristige Sprüche. Bei Anwen- 
dung eines solchen Spruches 
erscheint dessen Symbol im Fach 

links neben dem Kompaß. Es ist 
unmöglich, gleichzeitig mehr als 
drei solche Sprüche aktiv zu 
haben. Das heißt, wenn ein 

vierter gesprochen werden soll, 


muß zunächst ein anderer unwirksam „ү 
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gemacht werden (durch Linksklicken des Symbols im Fach links). Ein Rechtsklick auf 
das Symbol eines längerfristigen Spruchs bewirkt, daß die Meldungsrolle den 
Namen des Spruchs anzeigt, zusammen mit einem Hinweis, wie lange die Wirkung 
noch andauern wird. “Stable” bedeutet, daß die Wirkung noch eine Weile anhält, 
“unstable” bedeutet, daß er bereits am Abklingen ist. 


Richtungssprüche. Mehrere der verfügbaren Zaubersprüche müssen, um ihre 
Wirkung zu entfalten, auf ein bestimmtes Objekt oder Wesen gerichtet werden, das 
sich jedoch in Armeslänge aufhalten muß. Beim erfolgreichen Sprechen eines 
Richtungsspruchs (durch Rechtsklicken auf das Runenfach oder durch Drücken 
von (Е8 )) verwandelt sich der Cursor іп ein blaues Fadenkreuz, das Sie dann auf 
das Ziel bewegen. Mit Rechsklick wird das Ziel aktiviert. 


Geschoßartige Sprüche. Geschoßartige Sprüche (z.B. Feuerball) schleudern ein 
magisches Geschoß auf einen Feind. Dabei verwandelt sich der Cursor in einen 
roten Kreis. Um den Spruch anzuwenden, bewegen Sie den Kreis in die 
gewünschte Richtung und klicken mit der rechten Maustaste. 


Wenn Sie vorhaben, während eines Kampfes Magie ins Spiel zu bringen, sorgen Sie 
dafür, daß die Zaubersprüche schon vorher bereitstehen. Sie können 
Zaubersprüche im Runenfach rechts ablegen und sie von dort jederzeit abrufen. 
Denken Sie daran, daß mächtige Sprüche auch wertvolle Artefakte in der 
Umgebung des Ziels in Mitleidenschaft ziehen können. 


Ehe Sie einen geschoßartigen Spruch anwenden, vergewissern Sie sich, daß sich vor 
Ihrer Figur ein bißchen freier Platz befindet, denn Hindernisse in unmittelbarer 
Nähe können das Anwenden von Sprüchen vereiteln. 


Flächendeckende Sprüche. Während manche Sprüche Individuen (Ihre eigene Figur 
oder andere Wesen) betreffen, gibt es auch solche, die ihre Wirkung über ganze 
Flächen oder Bereiche entfalten. 


Manche wirken sich auf alle Kreaturen und/oder Objekte in einem Bereich aus, 
andere nur eine Kreatur und/oder Objekt und wiederum andere eine unbestimmte 
Anzahl von Kreaturen und/oder Objekten. Welche Zaubersprüche sich wie 
entfalten, lernen Sie mit Übung und Zeit. 


Verwunschene Artikel. Auf Ihren Erkundungsreisen werden Sie auch mächtige 
verzauberte Artikel finden, die dem Anwender erstaunliche Fähigkeiten geben, 
unabhängig von seiner Ebene oder vom Manavorrat. 


Manche dieser Artikel (z.B. Kronen und Ringe) müssen getragen werden, um ihre 
Wirkung zu entfalten. Andere werden erst wirksam, wenn man sie anwendet. 


Der Ring der Geschwindigkeit zum Beispiel bleibt so lange wirksam, wie er am Finger 
getragen wird. Um jedoch einen Spruch zu benutzen, der auf einer magischen Rolle 
geschrieben steht, müssen Sie die Rolle anwenden. 


Es sei darauf hingewiesen, daß verwunschene Artikel von bloßem Auge nicht als 
solche zu erkennen sind. Wenn Sie das notwendige Niveau an Wissen besitzen, 
sind Sie möglicherweise in der Lage, die magische Funktion eines Objekts beim 
bloßen Betrachten zu erkennen. Wenn Sie den Verdacht haben, daß ein Artikel 
verzaubert ist, Sie jedoch beim bloßen Schauen nichts Genaueres feststellen können, 
probieren Sie es später nochmals, wenn Sie Ihr Wissen verbessert haben. 


DIE ACHT KREISE DER RUNENMAGIE 
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Erster Kreis 

Create Food - Eßbares herbeischaffen (In Mani Ylem) Es erscheint 
etwas Eßbares (Sofortzauber) 

Detect Trap - Falle melden (Wis Jux) Meldet dem Zauberkundigen 
alle nicht-magischen Fallen an einem Objekt (Richtungszauber). 

Light - Licht (In Lor) Erzeugt Licht (Längerfristiger Spruch). 

Luck - Glück (Bet Ort In) Erhöht die Chancen des Zauberkundigen 
im Kampf (Längerfristiger Spruch). 

Magic Arrow - Magischer Pfeil (Ort Jux) Feuert einen magischen 
Pfeil gegen einen Gegner (Geschoßartiger Spruch). 

Resist Blows - Schutz gegen Schläge (Bet In Sanct) Verleiht dem 
Zauberkundigen den gleichen Schutz wie eine körperbedeckende 
Rüstung (Längerfristiger Spruch). 


Zweiter Kreis 

Cause Fear - Angsterreger (Quas Corp) Kann bewirken, daß dem 
Gegner das Herz in die Hose rutscht und er in die Flucht 
geschlagen wird (gerichteter Spruch). 

Deadly Seeker - Tödlicher Schuß (Ort Wis Jux) Feuert ein Geschoß, 
das einen Gegner ausfindig macht und ihn trifft (Geschoßartiger 
Spruch). 

Jump - Sprungkraft (Uus Por) Erhöht die Höhe und die Weite der 
Sprünge des Zauberkundigen (Längerfristiger Spruch). 

Lesser Heal - Heilung leichter Wunden (In Bet Mani) Heilt die 
leichteren Verletzungen des Zauberkundigen (Sofortspruch). 

Rune of Flame - Flammenrune (In Flam Jux) Erzeugt eine 
schwebende Rune, die bei Störung in eine Flamme ausbricht 
(Sofortspruch, dauert bis Störung eintritt). 

Slow Fall - Schwebeflug (Rel Des Por) Bewirkt, daß der 
Zauberkundige für eine kurze Zeit wie eine Feder in der Luft 
gleitet (Längerfristiger Spruch). 


Dritter Kreis 

Bleeding - Bluten (Jux Mani) Entzieht einem Opfer Blut (gerichteter 
Spruch). 

Cure Poison - Giftheilung (An Nox) Wirkt als ein Gegengift, heilt 
den vergifteten Zauberkundigen (Sofortspruch). 

Dispel Rune - Runen unwirksam machen (An Jux Ort) Hebt die 
Wirkung magischer Runen auf (gerichteter Spruch). 

Lightning - Blitz (Ort Grav) Schleudert einem Feind einen 
Zauberblitz entgegen (Geschoßartiger Spruch). 

Night Vision - Nachtsicht (Quas Lor) Ermöglicht es dem 
Zauberkundigen, in der Dunkelheit ohne Fackel zu sehen 
(Längerfristiger Spruch). 

Speed - Geschwindigkeit (Rel Tym Por) Beschleunigt die Gedanken 
und Bewegungen des Zauberkundigen (Längerfristiger Spruch). 

Water Walk - Auf dem Wasser wandeln (Ylem Por) Befähigt den 
Zauberkundigen, über Wasser zu gehen (Längerfristiger Spruch). 
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Vierter Kreis 

Flameproof - Feuersicher (Sanct Flam) Bewirkt eine kurzfristige 
Immunität gegen Feuer (Langerfristiger Spruch). 

Heal - Heilung (In Mani) Heilt auch ernsthafte Wunden des 
Zauberkundigen (Sofortspruch). 

Missile Protection - Schußsicherheit (Grav Sanct Por) Gewährt dem 
Zauberkundigen absolute Sicherheit gegen bestimmte Geschoße 
und einen gewissen Schutz gegen andere (Längerfristiger 
Spruch). 

Poison Weapon - Giftwaffe (Nox Jux Ylem) Erhöht die Wirksamkeit 
der Waffen des Zauberkundigen durch Gift (Längerfristiger 
Spruch). 

Remove Trap - Falle unwirksam machen (An Jux) Macht eine nicht- 
magische Falle unschädlich (gerichteter Spruch). 

Study Monster - Wissen über Monster (Wis Mani) Gibt dem 
Zauberkundigen Kenntnisse über ein Monster (gerichteter 
Spruch). 


Fünfter Kreis 

Fireball - Feuerball (Por Flam) Schleudert ein flammendes Geschoß 
gegen einen Gegner (Geschoßartiger Spruch). 

Levitate - Levitation (Uus Hur Por) Befähigt den Zauberkundigen, 
über kürzere Zeit nach oben zu schweben (Längerfristiger 
Spruch). 

Name Enchantment - Namenverzauberung (Ort Wis Ylem) 
Offenbart das wahre Wesen des Zielobjekts (gerichteter Spruch). 

Open - Öffnen (Ex Ylem) Sperrt eine verschlossene Tür oder Truhe 
auf (gerichteter Spruch). 

Smite Undead - Untote vernichten (An Corp Mani) Vernichtet ein 
untotes Wesen (gerichteter Spruch). 

Telekinesis - Telekinese (Ort Por Ylem) Befähigt den 
Zauberkundigen, einen einzelnen Artikel aufzuheben und ihn 
aus der Entfernung anzuwenden (Längerfristiger Spruch). 


Sechster Kreis 

Charm - Betörung (Quas Rel Wis) Veranlaßt das Wesen, auf das er 
gerichtet ist, dem Zauberkundigen gegenüber eine freundliche 
Haltung einzunehmen (gerichteter Spruch). 

Daylight - Tageslicht (Vas In Lor) Bewirkt über längere Zeit eine 
helle Erleuchtung (Längerfristiger Spruch). 

Gate Travel - Mondstein-Reise (Vas Rel Por) Von einem Mondstein 
aus angewendet, transportiert dieser Spruch den 
Zauberkundigen unmittelbar zu einem anderen Mondstein 
(Sofortspruch). 

Greater Heal - Allgemeine Heilung (Vas In Mani) Stellt die 
ursprüngliche Lebenskraft (volle Vitalität) des Zauberkundigen 
wieder her (Sofortspruch). 

Invisibility - Unsichtbarkeit (Vas Sanct Lor) Bewirkt, daß der 
Zauberkundige mit normalen Mitteln praktisch nicht entdeckt 
werden kann (Längerfristiger Spruch). 
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Paralyze - Lähmung (An Ех Рог) Bewirkt eine Lähmung des Wesens, 
auf den der Spruch gerichtet ist (gerichteter Spruch). 

Sheet Lightning - Großer Blitz (Vas Ort Grav) Erzeugt in den 
Händen des Zauberkundigen einen konischen Blitz 
(Sofortspruch). 


Siebenter Kreis 

Magic Satellite - Magischer Satellit (Ort Por Grav) Erzeugt ein 
Objekt, das den Zauberkundigen umkreist und bei Kontakt mit 
anderen Wesen explodiert (Sofortspruch). 

Mass Confusion - Massenverwirrung (Vas An Wis) Erzeugt unter 
den Feinden eine große Verwirrung (Sofortspruch). 

Portal - Portal (Vas Ex Ylem) Transportiert den Zauberkundigen 
ungehindert um eine größere Entfernung vorwärts, 
vorausgesetzt, es gibt einen Platz für eine “Landung” 
(Sofortspruch). 

Reveal - Offenbarung (Ort An Quas) Macht versteckte Objekte und 
Ausgänge sichtbar (Sofortspruch). 

Shockwave - Schockwelle (Jux Hur) Erzeugt eine vernichtende 
Schockwelle, die sich vom Körper des Zauberkundigen nach 
außen verbreitet (Sofortspruch). 


Achter Kreis 

Flame Wind - Flammenwind (Flam Hur) Läßt vor dem 
Zauberkundigen einen Sturm von Feuerbällen entstehen 
(Sofortspruch). 

Fly - Fliegen (Vas Hur Por) Befähigt den Zauberkundigen, eine 
Zeitlang durch die Lüfte zu fliegen und dann sanft zu Boden zu 
gleiten (Längerfristiger Spruch). 

Freeze Time - Zeit anhalten (An Tym) Hält den Lauf der Zeit für alle 
außer dem Zauberkundigen an (Längerfristiger Spruch). 

Iron Flesh - Eisenhaut (In Vas Sanct) Erhöht die Widerstands- 
fähigkeit gegen Einwirkungen von außen (Längerfristiger 
Spruch). 

Restoration - Wiederherstellung (Vas Mani) Gibt den 
Zauberkundigen seine volle Gesundheit, Wachsamkeit und 
Sättigung zurück (Sofortspruch). 

Roaming Sight - Wanderauge (Ort Por Wis) Befähigt den 
Zauberkundigen, sein Auge beliebig wandern zu lassen, 
ungeachtet irgendwelcher Hindernisse oder Beschränkungen 
(Längerfristiger Spruch). 
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LISTE DER FERTIGKEITEN 


Acrobat - Akrobat (DX) Körperliche Gewandtheit, so daß beim Fallen und bei 
Zusammenstößen keine schwerwiegenden Verletzungen auftreten. Hohe 
Sprungkraft. 

Appraise - Bewertung (DX) Erfahrung im Bewerten von Artikeln. Nützlich bei 
Tauschgeschäften. 

Attack - Angriff (ST) Die Fertigkeit beim offensiven Kämpfen. Bessere Erfolg- 
schancen in kämpferischen Auseinandersetzungen. 

Axe - Axt (ST) Ausbildung in der Handhabung von Äxten. Diese Fertigkeit erhöht 
Ihre Chancen in jedem Kampf, bei dem diese Waffenart zum Einsatz kommt. 
Barehand - Faustkampf (ST) Ausbildung im unbewaffneten Kampf. Diese 
Fertigkeit erhöht Ihre Chancen in jedem Kampf, bei dem mit nackten Händen 
gekämpft wird. 

Casting - Sprüche (IQ) Studium und Fertigkeit im Anwenden von Zaubersprüchen. 
Diese Fertigkeit erhöht die Aussichten auf Erfolg mit Zaubersprüchen und oft auch 
deren Wirksamkeit. 

Charisma (DX) Die Fähigkeit, andere für eigene Zwecke zu motivieren. Diese 
Fertigkeit gibt Ihnen einen Vorteil bei Tauschgeschäften. 

Defense - Verteidigung (ST) Ihre Fertigkeit zur Selbstverteidigung. Gibt Ihnen 
einen gewaltigen Vorteil gegenüber Ihren Feinden. 

Lore - Wissen (ІО) Die Fertigkeit, einen Artikel richtig zu identifizieren. Erhöht die 
Genauigkeit, mit der Sie ein Objekt erkennen, wenn Sie es anschauen. 

Масе - Keule (ST) Ausbildung in der Benutzung “ungehobelter” Waffen. Ein Bonus 
in der Defensive und ein Vorteil im Kampf mit Keulen und Knüppeln. 

Mana (ІО) Die Fähigkeit, magische Energie zu nutzen. Erhöht die höchstmögliche 
Zahl an Manapunkten. 

Missile - Geschoß (ST) Ausbildung in der Benutzung von Geschoßwaffen. Erhöht 
Ihre Wirksamkeit beim Einsatz von Bögen, Armbrüsten und Schleudern. 

Picklock - Panzerknacker (DX) Die Fertigkeit, Schlösser geschickt aufzubrechen, 
z.B. mit Dietrichen oder ähnlichen Werkzeugen. 

Repair - Reparatur (DX) Fertigkeit beim Reparieren von Waffen und Rüstung- 
steilen. Mit dieser Fertigkeit haben Sie bessere Erfolgsaussichten, wenn Sie 
beschädigte Ausrüstungsteile wieder instandsetzen wollen. 

Search - Suche (DX) Ausbildung zur Verbesserung der Wahrnehmung. Erhöht Ihre 
Chancen, versteckte Türen und Fallen zu entdecken. Kommt automatisch zum 
Einsatz, wenn Sie etwas anschauen. 

Stealth - Anschleichen (DX) Die Fertigkeit, sich leise zu bewegen. Erhöht Ihre 
Chancen, sich dem Feind zu nähern, ohne gehört zu werden. 

Swimming - Schwimmen (DX). Fähigkeit, schnell und ausdauernd zu schwimmen. 
Erhöht Ihre Möglichkeiten im Wasser und reduziert die Gefahr des Ertrinkens. 
Sword - Schwert (ST) Ausbildung im Schwertkampf. Erhöht Ihre Chancen, sich 
gegen Angriffe zu behaupten, und verbessert Ihre Wirksamkeit im Umgang mit 
Schwertern und Dolchen. 

Track - Fährtensucher (DX) Die Fähigkeiten, Tierfährten zu erkennen. Nützlich, um 
die Anwesenheit von Tieren rechtzeitig festzustellen. 

Traps - Fallen (DX) Die Fertigkeit, Fallen zu entschärfen. Diese Fertigkeit macht alle 
gefundenen Fallen sofort unwirksam. 
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HINWEISE DER DESIGNER 


Eine der Ideen, die wir bei der Entwicklung des Underworld-Systems 
verwirklichen wollten, war die Einbeziehung traditioneller Fantasy-Rollenspiel- 
Elemente — Abenteuer, Aufgaben, Kampfe und Erkundungsreisen — und deren 
Integration in eine ausgefeilte dreidimensionale Simulation einer sinnvollen und 
glaubwürdigen Welt. 


Eine der stärksten Seiten von Underworld schien uns darin zu liegen, daß 
Situationen und Strategien entstehen können, die in unserem Skript nicht 
vorgezeichnet sind, sondern die sich ganz von selbst aus den entworfenen 
Szenarien ergeben. Man begegnet z.B. einem Dämon, der den Schlüssel zu einer 
Tür hütet. Der Möglichkeiten sind viele. Man kann später zurückzukommen, um 
ihn im Faustkampf zu erschlagen, man kann die Tür als gewiefter Einbrecher ohne 
Schlüssel aufkriegen... oder dem Dämon mit Schleuder und Stein eins 
auswischen, um ihn kurzfristig zu betäuben oder in die Flucht zu jagen... oder 
sich ungesehen an ihm vorbeischleichen. Dabei fragt man sich, wie gut die Augen 
eines Dämons sind, ob er des Schwimmens kundig ist, und ähnliches... 


Außerdem entschlossen wir uns, Underworld II als eine nichtlineare 
Spielumgebung zu gestalten. Im Klartext heißt das, daß die meisten Ortlichkeiten 
gewisse Elemente enthalten, die Sie bei Ihrem ersten Aufenthalt nicht zu lösen 
imstande sind. Um das Spiel zu beenden, müssen Sie also die Verliese und Höhlen 
mehrmals besuchen und jedesmal neue Ecken und Nischen erkunden. Wenn es 
scheint, daß Sie den Feinden irgendwo einfach nicht gewachsen sind, dann sollten 
Sie Ihr Glück für eine Weile woanders versuchen und sich erst wieder 
zurückwagen, wenn Ihre Figur stark und weise geworden ist. 


Wir hoffen, daß Ihnen die folgenden besonderen Merkmale von Underworld II 
besonders viel Vergnügen bereiten werden: 


Simulationstiefe. Wenn die 3D-Welt ausreichend komplex wird, wächst die 
mögliche Auswahl der Entscheidungen, die der Spieler treffen kann, exponentiell. 
Wir haben bei der Gestaltung dieser Welt darauf geachtet, Ihnen, dem Spieler, 
möglichst viel Freiraum für Kreativität zu gewähren. Aber natürlich sind Sie nicht 
der einzige Handelnde in dieser Welt: Auch die Nichtspieler-Figuren können 
beliebig entscheiden und handeln. 


Wirklichkeitsnähe. Flüsse und Eis, die den Weg beschwerlich machen, 
abgebrannte Fackeln, Waffen und Rüstung, deren Wirksamkeit von ihrem 
Zustand abhängt, Lebensmittelvorräte, die zur Neige gehen, unterschiedliche 
Lichtverhältnisse und zahlreiche andere Elemente steuern zur Wirklichkeitsnähe 
und Detailtreue bei. Wenn Sie einen Artikel vom Boden aufnehmen, beobachten 
dies die anderen Wesen, die daran Interesse haben; wenn Sie ein Geräusch 
verursachen, spitzen andere Kreaturen die Ohren in die betreffende Richtung, und 
wenn Sie nicht rechtzeitig das Weite suchen, müssen Sie damit rechnen, daß Sie 
entdeckt und verfolgt werden ... 


Mehrere Lösungen. Wir wissen, daß es nicht nur einen Weg gibt, um die Rätsel 
und Aufgaben im Spiel zu lösen, und wer weiß, vielleicht entdecken Sie noch 
weitere ... 
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ONLINE SERVICES AND 
BULLETIN BOARDS 


Die heutigen Online-Services eröffnen jedem, der ein Modem und ein 
Kommunikationsprogramm besitzt, gänzlich neue Welten. So ist es möglich, 
elektronisch einzukaufen, zu spielen, sich in spezielle Interessenforums 
einzuschalten, Flüge und Ferien zu buchen und sich die letzten Börsenkurse 
anzeigen zu lassen. Man kann sich die letzten Nachrichten anschauen, den 
Wetterbericht, elektronische Post versenden und Informationen aus Hunderten von 
Zeitungen, Magazinen und Fachzeitschriften sowie aus zahlreichen Datenbanken 
abfragen. Und das ist nur die Spitze des Eisberges. 


Viele der gängigen Online-Services bieten Zugang zu Firmenneuheiten von 
ORIGIN, zu Produkt-Updates, Release-Daten, technischen Support und Spieltips. 
Darüber hinaus führt ORIGIN ein eigenes elektronisches Bulletin-Board für seine 
Kunden. 


Wenn Sie bereits an einem Online-Service abonniert sind, hilft Ihnen die folgende 
Anleitung, Ihren Weg zu ORIGIN zu finden. Weitere Informationen zu Online- 
Diensten können Sie auch über die untenstehenden Telefonnummern erfahren. 


America Online: Der ORIGIN Kunden-Support ist über ORIGIN CS oder 
Marketing bei OSI per E-Mail erreichbar. Zur Kontaktaufnahme mit unserem 
Kunden-Support-Board in der "Industry Connection" drücken Sie für "Go to 
Keyboard" und geben dann im Fenster ORIGIN ein. Sie können nicht nur 
Mitteilungen lesen, sondern sich auch Dateien aus der "Origin Software Library" 
auf Ihren Computer herunterladen. Für Mitgliedschaftsinformationen und einen 
Gratis-Starterkit können Sie America Online (in den USA gebührenfrei) unter 1- 
800-827-6364 anrufen. 


CompuServe: Zu unserem Customer Support Board im Game Publishers Forum 
gelangen Sie mit dem Befehl GO GAMEPUB, der nach jedem "!"-Prompt 
eingegeben werden kann. Wählen Sie dann Origin Systems. Auch hier können Sie 
nicht nur Anzeigen lesen, sondern sich Dateien aus dem "Library (Files)" Menü 
herunterladen. Per E-Mail erreichen Sie unseren Kundendienst über die Nummer 
76004,2612. Mitgliedschaftsinformationen und einen kostenlosen Starterkit erhalten 
Sie (in den USA gebührenfrei) über die Nummer 1-800-848-8199. Fragen Sie nach 
Representative Nr. 361 und dem Gratisbeitritt für neue Mitglieder sowie dem 
Nutzungskredit von $15. 


GEnie: Der Kundendienst von ORIGIN ist über E-Mail zugänglich. Unser Kunden- 
Support-Board im Games RoundTable, Scorpia RT, erreichen Sie, indem Sie nach 
einem "?"-Prompt M805;1 eingeben. Wählen Sie dann unter Kategorie 16 Origin 
Systems. Hier können Sie Mitteilungen lesen und Dateien aus den "Games 
RoundTable Libraries" herunterladen. Für Mitgliedschaftsinformationen können 
Sie GEnie unter 1-800-638-9636 (in den USA gebührenfrei) anrufen. 


ORIGIN BBS: Das ORIGIN BBS befindet sich in Austin, Texas, und offeriert 
Modem-Support mit: 300/1200/2400/9600 Baud mit N, 8, 1. Es läuft rund um die 
Uhr, 7 Tage in der Woche. Wir offerieren einen kompletten Support. Rufen Sie 
unter 1-512-328-8402 an. Mitgliedschaft ist nicht erforderlich; an Kosten fallen 
lediglich die Telefongebühren an. 


Internet-Adresse: Für E-Mail Nachrichten an Origin Customer Support: 
ORIGIN_C@AOL.COM oder Origin Marketing unter OSI@AOL.COM. 
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HABEN SIE MIT DEM SPIEL 
PROBLEME? 


Falls Sie beim Installieren und Spielen von Rampart auf Probleme stoßen sollten, 
möchten wir Ihnen gerne helfen. 

Überprüfen Sie als erstes noch einmal, ob sie die Abschnitte zur Installation und 
zum Starten in Ihrem Handbuch gründlich durchgelesen haben; überprüfen Sie, 
daß Sie mindesten 3,6 MB Speicherplatz auf Ihrer Festplatte haben. Wenn Sie die 
Anweisungen in der Dokumentation befolgt haben, und dennoch mit der 
Installation oder Bedienung der Software Probleme haben sollten, haben wir im 
folgenden einige Hinweise aufgelistet, die bei der Lösung des Problems hilfreich 
sein könnten. Bevor sie einen dieser Vorschläge ausprobieren, sollten Sie sich 
versichern, daß Sie mit den verwendeten DOS-Befehlen vertraut sind. Schlagen Sie 
ggf. in Ihrem DOS-Handbuch nach. 


TSRs/GERATETREIBER/DOS SHELLS 


TSR ist die Abkürzung fiir Terminate Stay Resident. Ein TSR ist ein Programm wie 
z.B. SideKick®, daß automatisch aktiviert wird, wenn Sie Ihren Computer von der. 
Festplatte starten. Das Programm ist normalerwiese in Ihrer autoexec.bat Datei 
installiert. Gerätetreiber und DOS-Shells werden ebenso automatisch geladen. Sie 
sind gewöhnlich in Ihrer config.sys Datei installiert. 


Diese TSRs oder Gerätetreiber beeinflußen mitunter die Spiele, oder beanspruchen 
wertvollen Speicherplatz, den das Spiel vielleicht benötigt. Es ist ratsam, solche 
Programme, Gerätetreiber oder Shelis nicht zu verwenden, wenn Sie versuchen, ein 
Spiel zu installieren oder zu betreiben. 
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DOS-STARTDISKETTE 


Wenn Sie bei der Installation irgendwelche Probleme, wie ungewöhnliche Sperren 
о. а. haben sollten, sollten Sie das System vielleicht einmal mit einer DOS- 
Startdiskette starten. Im folgenden wird beschrieben, wie Sie eine solche Diskette 
erstellen. Befolgen Sie diese Anweisungen bitte sorgfältig. 


Т 


о 


Zur Erstellung einer DOS-Diskette benötigen Sie eine leere Diskette im Format 
Ihres Laufwerks A:. 

Geben Sie C: ein, und betätigen Sie die Eingabetaste. 

Legen Sie die leere Diskette in das Laufwerk A: ein. 

Geben Sie FORMAT A: /s ein, und betätigen Sie die Eingabetaste. Hinweis: 
Wenn Sie DD-Disketten in einem HD-Laufwerk formatieren, verwenden Sie 
folgende Befehle: 

5,25 Zoll-DD-Diskette: FORMAT A: /s /n:9 /t:40 

3,5 Zoll-DD-Zoll Diskette: FORMAT A: /s /n:9 /t:80 

Sie werden aufgefordert, die leere Diskette in das Laufwerk A: einzulegen. Falls 
Sie dies noch nicht getan haben, tun Sie es jetzt. Betätigen Sie danach die 
Eingabetaste. 

Wenn die Formatierung beendet ist, werden Sie gefragt, ob Sie eine weitere 
Diskette formatieren möchten. Antworten Sie N, und betätigen Sie die 
Eingabetaste. 

Sie haben jetzt eine DOS-Startdiskette. Sie können Ihren Computer damit 
starten, indem Sie die Diskette in das Laufwerk A: einlegen und den Computer 
noch einmal starten. Der Computer startet zum A-Prompt. Die Diskette umgeht 
die autoexec.bat- und config.sys- Dateien auf Ihrer Festplatte und startet Ihren 
Coputer in einer DOS-Umgebung, die so sauber als nur möglich ist. Versuchen 
Sie die Software noch einmal zu installieren, falls sie zuvor Probleme damit 
hatten, oder versuchen Sie die Software von dem Laufwerk und dem 


` Verzeichnis zu starten, indem Sie sie installiert haben. Falls die Software einen 


Soundtreiber oder Maustreiber erfordert, vergessen Sie nicht, diese aufzurufen, 
bevor Sie das Spiel starten. 
Ad Lib ist ein eingetragenes Warenzeichen von Ad Lib, Inc. 
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HINWEIS 


Electronic ARTS BEHÄLT SICH DAS RECHT VOR, JEDERZEIT UND OHNE 
VORHERIGE ANKÜNDIGUNG VERBESSERUNGEN UND ÄNDERUNGEN AN 
DEM HIER BESCHRIEBENEN PRODUKT VORZUNEHMEN. 

DAS VORLIEGENDE HANDBUCH UND DIE DARIN BESCHRIEBENE 
SOFTWARE UNTERSTEHEN DEM URHEBERRECHT. ALLE RECHTE BLEIBEN 
VORBEHALTEN. DAS HANDBUCH DARF WEDER GANZ NOCH 
AUSZUGSWEISE KOPIERT, VERVIELFÄLTIGT, IN ANDERE SPRACHEN 
ÜBERSETZT ODER IN ELEKTRONISCHE ODER MASCHINENLESBARE FORM 
GEBRACHT WERDEN, ES SEI DENN, ES WURDE VORHER DIE 
AUSDRÜCKLICHE, SCHRIFTLICHE GENEHMIGUNG VON ELECTRONIC 
ARTS LIMITED, 90 HERON DRIVE, LANGLEY, BERKS. SL3 8XP, ENGLAND, 
EINGEHOLT. 

ELECTRONIC ARTS ÜBERNIMMT KEINERLEI VERANTWORTUNG, WEDER 
AUSDRÜCKLICHER NOCH STILLSCHWEIGENDER ART, IN BEZUG AUF 
DIESES HANDBUCH, SEINE QUALITÄT ODER VERWENDBARKEIT ODER 
SEINE EIGNUNG FÜR EINEN BESTIMMTEN ZWECK. DAS HANDBUCH WIRD 
“IN DER VORLIEGENDEN FORM” GELIEFERT. ELECTRONIC ARTS 
ÜBERNIMMT BESTIMMTE BESCHRÄNKTE VERPFLICHTUNGEN IN BEZUG 
AUF DIE SOFTWARE UND DIE DATENTRÄGER.HIERZU WIRD AUF DIE 
BESCHRÄNKTE GARANTIE VERWIESEN. 
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P.o. Box 835, 
SLOUGH, Веякеніңе; 
ENGLAND. 


SL3 8XU 








R96001GM 


